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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Привет, читатель! 


Ох ижарким выдался финал ушедшей весны для игровой инду- 
стрии. Мало того что зарелизилась куча хитов, так еще и хиты эти 
породили великое множество обсуждений и банальной ругани на 
форумах, в курилках и в других общественных — реальных и вир- 
туальных — местах. Одни только споры вокруг Зр@\ег Се!: 
СопмсНоп чего стоят. А как все набросились на нового Рипсе ог 
Регза! А сколько криков (причем не только восторженных) по по- 
воду А!ап М/аКе или, например, ЗрМ/$есопа! У нас, разумеется, 
тоже есть собственное мнение о всех упомянутых играх, которое 
ты, понятное дело, можешь прочесть в данном номере. 

А если ты изучишь содержание, что на первой полосе, то убе- 
дишься: в свежем выпуске “Виртуальных радостей” хватает и 


других любопытных материалов. 


Что ж, конец весны выдался жарким для индустрии, но вот оно 
— лето, поэтому высокий градус на несколько месяцев перемеща- 
ется из геймдева на улицы, на пляжи и... в университеты. Поэтому 
всем — просто удачи, а особой удачи мы пожелаем тем, кто уже 
сдает или готовится сдавать экзамены. 


“Санта-Барбара” 
продолжается 


Это уже, по всей видимости, 
последние серии в отношениях 
опальных разработчиков из |пйпйу 
\Мага и империи под предводи- 
тельством Бобби Котика. Сам гла- 
ва Асймзюп строил из себя невин- 
ную жертву, жалостливым тоном 
говоря журналистам о том, что “у 
нас просто не было другого выбо- 
ра, мы сделали это, чтобы защи- 
тить собственность компании, а 
также интересы акционеров” — по 
поводу самого увольнения и что 
“лично я считал Веста и Зэмпеллу 
друзьями. Их поведение разруши- 
ло нашу дружбу, что не может не 
огорчать” — по поводу, похоже, 
судебного иска названных товари- 
щей с требованием вернуть при- 
читающиеся им деньги. Что же, в 
Бобби актер пропадает! Но все- 
таки — пусть из состава шйпйу 
\Мага сбежало подавляющее чис- 
ло разработчиков, компанию ник- 
‚то распускать не будет. Замести- 
тель главы Ас\мзюп Томас Типпл 
заверил общественность, что сту- 
дия продолжит свою работу над 
играми в линейке Модет \М/айаге. 
Что ж, шйпйу М/ага — это уже сам 
по себе бренд, и наивные покупа- 
тели в дальнейшем могут и не за- 
метить подвоха. 


Создателей ЕаПНеп ЕайВ 
лихорадит 


Многопользовательская роле- 
вая игра Ра!еп ЕаЙИ метила на 
звание заменителя Раю ММО, 
да только не смогла оправдать 
ожидания как аудитории, так и са- 
мих разработчиков. сапиз Зи Ю$, 
конечно, говорит, что все нор- 
мально, что игра будет развивать- 
ся и улучшаться и что ни о каком 
закрытии не может быть и речи, но 
факт остается фактом: в мае чис- 
ленность постоянных сотрудников 
компании сократилась в четыре 
раза. Финальный отсчет? 


Игры для “поцреотов” 


Нашим восточным соседям 
так не терпится отнести себя к 
развитым странам, что для этого 
они готовы пойти по примеру Ка- 
нады и Южной Кореи, финансируя 
разработку компьютерных игр. Да 
и президент Дмитрий Медведев 
славится тем, что любит попол- 
зать по “всемирной паутине”, атут 
еще скандал Селезнев \5. Модет 
М/аНаге 2 поддал жару. В общем и 
целом, в администрации прези- 
дента России всерьез задумались 
над выделением средств для со- 
здания игр патриотического со- 
держания. Для этого планируется 
выдать 200 млн. рублей из госу- 
дарственной казны. Ожидается, 
что тендер на разработку заполу- 
чит холдинг “1С-СофтКлаб”, мар- 
кетологи которого уже делят шку- 
ру неубитого медведя и собира- 
ются на этом заработать более 
полумиллиарда российских руб- 
лей. Конечно, неизвестно, чем это 


все закончится, но мы-то помним, 
какого качества оказываются “па- 
триотические” игры у наших сосе- 
дей — и смех и грех. 


а Жан 
Клинт Хокинг неожиданно 
распрощался с ЦЫ5оН 


райеп Еай делает хорошую мину при плохой игре 


Эцио “поассасинит” в Риме 


Игровая индустрии 
теряет лица 


Бегут, бегут маститые разра- 
ботчики из своих компаний. Убе- 
жал вот ведущий дизайнер ЦЫ$оН 
Клинт Хокинг, бросив на проща- 
ние: “Я слишком комфортно себя 
чувствую. И я знаю, куда это мо- 
жет меня привести. Отлично, что 
впервые в жизни я знаю, куда нуж- 
но двигаться далыше”. И это, соб- 
ственно, единственный коммента- 
рий по поводу его ухода — для ру- 
ководства французского издателя 
это все, похоже. также стало сюр- 
призом. Ушел и глава №ШисазАй$ 
Даррелл Родригес, который за 
два года на этом посту сделал 
очень многое для известной в 
прошлом компании. Комментари- 
ев по поводу этого бегства тоже 
нет. Кто следующий? 


Торонто под знаком 
Узой 


Отныне у известно каких изда- 
телей уже две подконтрольных 


Джейд Реймонд возглавила 
свежеиспеченную ЦЫ5оН Тогопо 


студии в славной северной стране 
Канаде — еще год назад руковод- 
ство ЦЫзоЙ говорило о том, что 
собирается открыть крупную сту- 
дию в Торонто, а сейчас вот крас- 
ная ленточка на дверях офиса бы- 
ла перерезана. Костяком новоис- 
печенного подразделения стали 
трудяги из студии в Монреале, в 
том числе Джейд Реймонд. Как 
оказалось, вместе с пожитками 
переселенцы захватили с собой и 
франчайз Эритег Се! — разработ- 
ка игр именно в этой серии и будет 
являться профильным занятием 
Уббой Тогопю, причем создание 
новой части уже началось. Но не 
Сэмом Фишером единым — отде- 
ление компании тут будет большое 
(завербовать предстоит около 800 
человек), разработчики ожидают- 
ся талантливые, поэтому в их офи- 
сах будут коваться только проекты 
первой величины: "Вместо того 
чтобы работать над маленькими 
проектами для Миепао 0$ или 
других портативных платформ, мы 
сконцентрируемся на создании 
только ААА-игр”, — сказала о за- 
дачах студии Реймонд и намекну- 
ла на какой-то совместный проект 
с Чо Моттеа|. Что же, надеем- 
ся, что именно с этого подразде- 
ления “французов” начнется их 
долгожданное возвращение к ис- 
токам, когда игры у них были каче- 
ственные и всегда отличные. 


Понеслась 


Распинав, как оказалось, весь 
состав шйпну \!ага, Бобби Котик 
отдал приказ на регистрацию це- 
лой кучи торговых марок под лого- 
типом Са! о{ Виб. Так что в буду- 
щем мы, вполне возможно, уви- 
дим такие занимательные игры, 
как Сай о! Ри: Адуапсеа М/аТаге, 
Са! о Ощу: Риге М/айаге, Са! ог! 
Риб: Зесга М/а{аге и Са! о Ошщу: 
Зрасе ММаНаге — интернет-доме- 
ны под них были зарегистрирова- 
ны Асём$юп лет на сто вперед. И, 
что еще любопытно, до кучи был 
зарегистрирован бренд Сай ог 
Оцщу для онлайнового сервиса — 
ждем ММО-шутер, отчего же не 
ждать. 


Новые приключения 
Эцио 


Ну что же, господа хорошие, 
ЧЫ5$ой отыскали себе новую дой- 
ную корову, на “молоко” которой 
планируют безбедно жить еще как 
минимум лет пять. Речь идет о, как 
раньше ожидалось, трилогии 
Аззаз$т’$ Сгеед. Собственно, 
прибыли от продаж первых двух 
частей серии настолько впечатли- 
ли маститых издателей, что те ре- 
шили между делом клепать побоч- 
ные проекты. И первым из них ста- 
нет А$5аз$зи’$ Сгеед: ВгоМетосч, 
который мы сначала ждали исклю- 
чительно как игру для портатив- 
ных консолей. Ан нет, РС, ХЬох 
360, РЗЗ — все в строю. Сама игра 


продолжит сюжетную линию вто- 
рой части и расскажет о позднем 
периоде жизни Эцио и его вендет- 
те против семейства Борджия в 
нынешней итальянской столице. 
Единственным значимым новов- 
ведением в проекте нам видится 
внедрение мультиплеера, а релиз 
состоится осенью этого года. Де- 
лайте ваши ставки, в какой срок 
авторы собьются на полнейшее 
паразитирование на имени. 


Новый футбольный 
сезон 


Дан старт новому неутомимо- 
му противостоянию ЕА Зроп$ и 
Копапт! на футбольном поприще 
— последние официально анонси- 
ровали Рго Еуоивопт Зоссег 2011. 
Как обычно, нам обещают огром- 
ную кучу всяческих изменений и 
улучшений: тысячи элементов 
анимации для футболистов, пере- 
работанный и улучшенный искус- 
ственный интеллект, датчики вы- 
носливости и готовности к удару у 
подопечных, определение точнос- 
ти и силы удара во время игры. 
Стоит надеяться, что что-то из 
этого будет реализовано — давно 
пора задавить бесталанных ре- 
месленников из конкурирующей 
организации. Также добавится ре- 
жим Мазег Геадуе для онлайн-иг- 
ры с созданием своих клубов и 
другими приятностями. А вот сли- 
цензиями все по-прежнему плохо. 
Проект выйдет осенью этого года 
и будет актуален для РС, ХБох 360, 
Р$2, РЗЗ, РЗР и ММ. 


Полупим в стену 


ЗацназИ — очередная попытка 
сделать популярным в виртуаль- 
ном мире этот вид спорта. Если вы 
не в курсе, в этой игре нужно лу- 
пить теннисным мячом в стену при 
помощи теннисных же ракеток. За 
создание проекта отвечает студия 
Театб, а главной фишкой должны 
стать широкие возможности он- 
лайн-состязаний с турнирами и 
призами от разработчиков и при- 
глашенными звездами сквоша 
для участия и обучения желторо- 
тых новичков. Зацазй выйдет в на- 
чале следующего года на РС и \!1. 


Ястребы дяди Тома 
прилетят осенью 


Один из заявленных еще в ап- 
реле проектов от ЧЫЗой под лого- 
типом россказней Тома “Плохие- 
русские-балалайка-водка-бабуш- 
ка” Клэнси вышел из тени. Как и 
ожидалось, им стал сиквел авиа- 
ционной аркады Тот С!апсу’$ 
Н.АМ/.Х. Оригинал разошелся ти- 
ражом более чем в один миллион 
экземпляров, что вполне устроило 
боссов издательства, — и теперь 
над игрой корпят в бухарестской 
студии компании, а релиз назна- 
чен на осень этого года. Большего 
об игре пока не известно, ну а там 
— параноидальный сюжет, куча 
самолетов, драйв и улучшенная 
графика. 


Что РЕ$ грядущий нам готовит? 


2 зе в 
5“ м КОМА ь 


Новый боевой вылет “птичек” Тома Клэнси 


Немного о королевском 
величии 


Сразу о двух новых проектах 
отрапортовали представители 
группы разработчиков под пред- 
водительством Дмитрия Гусаро- 
ва, и обе из них — в линейке 
Кто’ Воиту. Во-первых, как ни 
досадно, игра переедет на про- 
сторы онлайн-пространства. На- 
звание проекта выбрали весьма 
тривиальное — Ктд’$ Воитщу 
Оп!пе, базироваться игра будет 
целиком и полностью на инстру- 
ментарии прошлых продуктов се- 
рии. Графику, конечно, “испачка- 
ют”, проект переведут на могуще- 
ственные плечи геймерской соц- 
Сети 22ита.сот, даеще и распро- 
страняться игра будет условно- 
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Новый адд-он — старая принцесса 


бесплатным способом: ни цента 
за клиент, ни цента абонентки, но 
хочешь играть комфортно — пла- 
ти. Во-вторых, был анонсирован 
масштабный адд-он под названи- 
ем “Ктод’$ Воиту: Перекрестки 
миров”. В финальной его версии 
этой осенью ищите три масштаб- 
ных сюжетных кампании, масти- 
тый редактор и кучу всяких мел- 
ких приятностей. 


Рае 1 все-таки 
выйдет на РС 


Вот уж удивил дядюшка Билл. 
Слухи-то витали очень давно, 
причем всякие разные, но вот 
вам официальное подтвержде- 
ние: третья часть сатирической 
ролевой игры выйдет не только 


на профильной игровой плат- 
форме Мюгозсй, но и на персо- 
нальных компьютерах. Решение 
окончательное и обжалованию не 
подлежит. Только есть один ню- 
анс: распространяться игра бу- 
дет исключительно через сервис 
онлайн-продажи Сатез ог 
М/паом/$ Цуе — вот так при помо- 
щи рае Ш “мелкомягкие” хотят 
переманить к себе часть аудито- 
рии Зеат. К слову, там же ско- 
рее всего будет продаваться и 
вторая часть игры ближе к релизу 
триквела — Питер Молинье обе- 
щал же ее наРС. 


Экшен-адвенчура 
от создателей 
симулятора Пиночета 


Болгары из Наетитог( Сатез 
— создатели отличной прошло- 
годней Тгорсо 3 — решили не- 
сколько расширить горизонты 
своего творчества и заявили о 
разработке экшен-АРС Тпе Ег$ 
Тетриаг для РС и ХБох 360. На дво- 
ре — ХИ век, Франция, разгул ин- 
квизиции и загадочный орден 
Тамплиеров. Кооператив, ворох 
тайн и загадок, как-то связанных с 
чашей Грааля, аутентичные и ис- 
торически достоверные игровые 
локации — все это можно будет 
ожидать от игры в первом кварта- 
ле 2011 года. Издавать проект бу- 
дет Каурзо Мед. 


Эволюция 
продолжится 


Вот, казалось бы, ушел Уилл 


. Райт, его команда разбрелась по 


БАМ фот риса 


офисам Еестопс Ап$ — пора бы 
уже забыть про достаточно не- 
плохой и весьма оригинальный 
симулятор эволюции Зроге. Ан 
нет, “электроники” не так давно 
зарегистрировали торговую 
марку под названием Вакзроге 
и принялись “случайно” упускать 
в Сеть  неподтвержденную 
информацию, суть которой за- 
ключается примерно в следую- 
щем: да, это продолжение 
оригинальной Зроге, да, для луч- 
ших платформ, да, она должны 
быть куда мрачнее и кровавее 
предшественницы. Подтвержде- 
ний этому, собственно, никаких, 
кроме мутных упоминаний на 
пресс-конференциях о том, что 
продолжение Зроге обязательно 
будет. Следим за развитием со- 
бытий. 


С хоррором от $ида51 
все в порядке 


Все-таки маркетинговый от- 
дел Еесгопс Ац$ умеет поддер- 
живать интерес к разрабатывае- 
мым играм, даже если они со- 
здаются в обстановке строгой 
секретности. Вот и по поводу за- 
гадочного хоррора от 
Сгаззпоррег Мапасиге не было 
сказано ни одного слова по делу, 
но зато издатели официально 
подтвердили, что игра готова бо- 
лее чем наполовину и разработ- 
ка проекта продолжается. Датой 
релиза назван весь следующий 
год. Ну и, естественно, проект 
заочно назвали гениальным. Хо- 
тя в последнем-то мы не особо и 
соневаемся — все-таки над иг- 
рой трудятся такие люди, как Го- 
ичи Суда, Синдзи Миками и Аки- 


—\ 


ыы 0 


ах к. 


ра Ямаока. Верим, надеемся и 
ждем официального анонса с 
хоть какой-нибудь информаци- 
ей, хотя бы с обнародованием 
названия. 


С Веуопа боо4 & 
Ем 2 — тоже 


Наконец-то на сиквел этой 
более чем хорошей игры были 
даны официальные обнадежива- 
ющие комментарии. По словам 
представителей ЦЧЫ$ой, с игрой 
все в порядке, разработка ведет- 
ся неспешными темпами, Ми- 
шель Ансель вернулся в строй, 
ничего закрывать и никого уволь- 
нять не планируется. Что же, объ- 
явление отом, что Веуопд Соо4д & 
ЕМ! 2 не закрыта и не замороже- 
на, уже обнадеживает, а вот ка- 
ких-либо подробностей все-таки 
придется подождать. 


Знопоной4 3 
в разработке 


Пусть много воды утекло со 
времени выхода второй части 
этой знаменитой и любимой мно- 
гими стратегической серии, 
анонса продолжения мы все-таки 
дождались. Да еще какого анон- 
са. Издательство ЗошйРеак 
егасйуе называет игру своим 
главным проектом на ближайший 
год, возлагая на разработчиков 
из Егейу миссию как минимум 
повторить успех прошлых частей 
и обеспечить продажи в несколь- 
ко миллионов экземпляров. Ре- 
лиз Этопопою 3 намечен на вес- 
ну следующего года. 


Слава Кунцевич 


Добро пожаловать в немытое Средневековье 


ей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении. 


Цены на | полугодие 2010 года 


«Компьютерная газета» инд. 63208 | 5850 р. 
вед. 632082 | 9012 р. 


3 мес. | 6 мес. 


| втуьюриосьь ВВС НОР. ОР 


вед. 631602 


ИЕ НАЛИМ 


—_ ЭИРТУАЙБВЫЕ РАДОСТИ __ 
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КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Кратос снова 
приходит на РЗР 


Пускай “основная” трилогия о 
бесстрашном спартанце Кратосе 
уже завершилась, всякие побоч- 
ные ответвления в серии Соа о 
М/аг все равно продолжают выхо- 
дить. Коллектив Веаду аЁ ОБамлт, 
уже работавший в свое время над 
Со оЁ Маг: СВатз$ оЁ ОмМтриз 
(РЗР), анонсировал разработку 
проекта боа оЁ М!аг: СПозЕ ог 
Зраца. Уже объявлено, что дей- 
ствие новой игры будет происхо- 
дить после первой номерной части 
трилогии. Ожидается, что проект 
сможет рассказать фанатам сери- 
ала много интересного о прошлом 
Кратоса (в частности, о семье 
главного героя и о его татуировке). 
Кроме того, в СПо$Е о? Зрапа, на 
радость поклонникам, засветятся 
многие герои Соа о \М/агЗ. 

По продолжительности новая 
игра будет превосходить СКа!п$ о 
ОМтрцз на 25%. Также разработ- 
чики обещают, что в СНоз$Е © 
Зрана на экране с главным геро- 
ем одновременно будет драться 
намного большее, чем в предыду- 
щей игре, количество врагов. Гра- 
фика также будет улучшена. 

Соа о Маг: СНо$Е о! Зрайа го- 
товится к релизу в конце этого го- 
да, проект появится на РауЗайоп 
Ропабе. 


ЫШевиоР!апе! 2 
на горизонте 


Консольный хит 1 еВюоР!апет 
никак без сиквела не обойдется — 
по словам Сате шГогтпег, в новой 
игре от Мефа Моесце геймеры 
смогут создавать собственные иг- 
ры в самых разных жанрах — тут 
вам и ВРС, и стратегии (обещана 
даже возможность слепить вариа- 
цию на тему Соттапа & Сопадие!), 
и шутеры, и еще много чего. Со- 
зданные в ЧеВюРЙапеЕ 2 уров- 
ни можно будет “заселять” персо- 
нажами, комплектовать ловушка- 
ми и транспортными средствами. 
При этом игроки сами смогут оп- 
ределять положение камеры, бла- 
годаря чему можно будет запро- 
сто сделать игру и с видом оттре- 
тьего лица, и с видом “из глаз” 
главного героя. Звучит, конечно, 
очень заманчиво, но хотелось бы 
увидеть, как это все будет реали- 
зовано. Надеемся, что разработ- 
чики знают, что делают, и не пыта- 
ются прыгнуть выше головы. Ведь 
первая ЕеВюР!апе! ограничива- 
лась лишь одним жанром — плат- 
форменными играми. Кстати, сю- 
жетный режим второй части будет 
по старинке представлен в жанре 
платформера, аглавный герой об- 
заведется крюком, который по- 
зволит ему цепляться за стены, 
подобно Натану Спенсеру из 
Вюпю Соттапоо. 

Как и предыдущая игра, 
Е{ШеВюРапе!Е будет эксклюзивом 
для консоли РауЗавоп 3. В про- 
дажу проект поступит до концате- 
кущего года. 


“Мечи” для М! 


Коллекция Ффайтингов на 
Мтепао \М/ в не столь отдален- 
ном будущем пополнится игрой 
Змога$. Как следует из названия, 


ЕнеВюР1апе! 2 


игра предложит поединки на ме- 
чах, причем имитировать рукоятку 
меча в таких сражениях будет ле- 
гендарный контроллер м 
Ветсое. Как обещают разработчи- 
ки из Раптс ВийЙоп, в Змюга$ нам 
придется бросить вызов воинам 
самых разных времен и народов 
— обещаны сражения с рыцарями 
и викингами, а также с воителями 
из далекого будущего. 

Кроме того, в Эмуога$ имеется 
и система прокачки — во время 
поединков игроки будут зараба- 
тывать очки опыта, которые пой- 
дут на развитие возможностей 
виртуального Альтер эго, а также 
на покупку в игровом магазине но- 
вого оружия и доспехов. 


В Вай Сотрапу 2 
появится 
кооперативный режим 


Очевидно, шутеру ВаНейею: 
Вад Сотрапу 2 очень недостава- 
ло кооператива, поскольку ЕА 
ОЮЕ недавно анонсировала но- 
вый сетевой режим для второй 
“Плохой компании”. Режим под 
названием Оп>аидаи{ позволит 
сразиться в одной команде сразу 
четырем геймерам. Игроки со- 
вместно бросят вызов компьюте- 
ру — предстоит выполнить не- 
сколько различных заданий, воюя 
с врагами на картах Уарага5о, 
Аасата Оезем, !Ча шпосещез$ и 
Ме5оп. О!СЕ обещает серьезно 
изменить локации в кооператив- 
ном режиме, включив туда новую 
технику и свежие спецэффекты, а 
также поменяв время суток на 
картах. 


Кооперативный режим будет 
доступен для скачивания облада- 
телям ХБох 360 и Р$3. Дата релиза 
обновки пока не называется. 


Аап М/аКе: обновки 
и “второй сезон” 


Ветеду Ещецаттеп{ расска- 
зала о грядущих скачиваемых до- 
полнениях для проекта А!ап М/Маке 
(ХБох 360). Обновок ожидается 
несколько штук, причем каждая из 
них будет самостоятельной “сери- 
ей” (не секрет, что Авп \М/аке со- 
здавалась с оглядкой на совре- 
менные мистические телесериа- 
лы). Первое ОЕС должно появить- 
ся в сети ХБох ЦУЕ 28 июля, назы- 
вается оно ТПе Эюпа!. Второй адд- 
он носит имя ТРе М/Жег, когда 
именно он приедет на полки мага- 
зинов — пока не известно. 


— КИНгопе 3 


Ветеу также подчеркивает, 
что в основной сюжет самой Аюп 
М/аке эти эпизоды ничего нового 
не привнесут. Однако они помогут 
взглянуть на известные уже собы- 


лия под иным углом, а также смо- 


гутподготовить почву перед выхо- 
дом “второго сезона” (или, проще 
говоря, сиквела) Авп \М/аке. 

Строго говоря, сама Аап М/аке 
2 пока еще под вопросом. Ветеду 
не скрывает, что у нее уже имеет- 
ся почти готовый сценарий для 
продолжения. Однако судьба 
“второго сезона” будет целиком и 
полностью зависеть от того, как 
покажет себя в продаже первая 
игра. 


Вед Оеад Ведетриоп 
будет дополняться 


Уже в текущем месяце на ХБох 
360 и РауЗаноп 3 объявится 
сборник дополнительных миссий 
для проекта Веа Оеаа 
Ведетр#оп. Компиляция зада- 
ний ОиНамз То Тпе Епа будет до- 
ступна для бесплатного скачива- 
ния. В сборник войдут шесть но- 
вых миссий, ориентированных на 
кооперативный режим игры. Пока 
разработчики рассказали только о 
трех миссиях грядущего РЕС. В 
задании \ММаНоп’$ Со! надо будет 
прорваться в захваченный банди- 
тами золотой рудник, набить кар- 
маны драгоценным металлом и 
успеть убраться оттуда до того, 
как рудник будет взорван. В мис- 
сии Тве Вмег игроков ожидает 
сплав на плоту, отстрел мятежни- 
ков и — вфинале задания — боль- 
шая битва за тайник с оружием. А 
в миссии Аттипйюп предстоит 
схватиться с солдатами мексикан- 
ской армии, осадившей город Те- 
зоро Азул. 

В кооперативе смогут сыграть 
одновременно до четырех гейме- 
ров.В будущем Воск$аг планиру- 
ет выложить в Интернете еще как 
минимум два ОЁС для Вед Беаа 
Ведетриоп. 


Сеаг$ 0? М/аг 3 
в подробностях 


Каждый новый месяц прино- 
сит новые факты относительно 
третьей игры в серии Сеаг$ о \ММаг. 
Благодаря разговорчивости Ерс 
Сате$ мы теперь знаем, что дей- 
ствие Сеаг$ ой М/аг 3 (ХБох 360) 
будет разворачиваться через пол- 
года после Сеаг$ о? \ММаг 2. Среди 
центральных персонажей игры — 
старина Маркус Феникс, другой 
старина по имени Дом, а также 
Аня Страуд, впервые взявшаяся за 
оружие (до этого она была дис- 
петчером) и некто Джейс Стрет- 
тон. Все персонажи играбельные, 
бравая четверка задействована в 
кооперативном режиме, “вмеща- 
ющем” как раз четырех игроков. 

Ранее ходили слухи, что в 
Сеаг$ о М/аг 3 придется сражаться 
на уровнях, затопленных водой. 
Теперь уже доподлинно известно, 
что по крайней мере в отношении 
мультиплеерного режима это — 
чистая правда. В мультиплеере 


Муб5ит$ ЗкуНегоез 


Сеаг$ о М/аг карты будут меняться 
прямо во время битвы — и вот в 
ходе таких перемен часть локации 
вполне может оказаться затоп- 
ленной. Напомним, что премьера 
Сеаг$ о! ММаг 3 в магазинах наме- 
чена на 5 апреля 2011 года. 


Дата релиза для 
ЗЧаг М/аг$: Тйе Рогсе 
Опеазпед 2 


Компания ШисазАй$ рассекре- 
тила точную дату выхода для игры 
Зфаг М/агз: Те Рогсе Чтеазвеа 2. 
Если верить странице проекта в 
Расебоок, 26 октября этого года 
новые “Звездные войны" появятся 
в продаже “верхом” на Рау 1айоп 
3, ХБох 360, Митепао МЛ, а также 
на карманных консолях 0$ и РР. 
Выйдет ли игра на персональных 
компьютерах хоть когда-нибудь — 
пока неизвестно. 

Интересно, что главным геро- 
ем сиквела снова станет Старкил- 
лер, погибший в финале первой 
игры. Правда, на этот раз мы бу- 
дем играть не за самого “тайного 
ученика Дарта Вейдера”, а всего 
лишь за его клона. 


Авиа-симсы 


Детская серия МуЗит$ от 
Нестопюс Ап$ в не столь отдален- 
ном будущем должна пополниться 
новой игрой — речь идет о проек- 
те Музит$ 5КуНегоез, очень сво- 
еобразном аркадном авиасимуля- 
торе во вселенной “симсов”. Са- 
молет, управляемый игроком, бу- 
дет истреблять различных мон- 
стров, причем некоторые из вра- 
гов ожидаются очень большими: 
они будут занимать половину эк- 
рана. От уровня к уровню герой- 
ский летательный аппарат будет 
“прокачиваться”, а если старая 
воздушная колымага надоест — 
можно будет прикупить еще одну, 
благо список летательных средств 
ожидается очень обширный. 
Му5ит$ ЗКуНегоез разрабатыва- 
ется для Р$3З, ХБох 360, Мимепао: 
Ми 0$. В продаже игра появится 
ближе к концу этого года. 


Коле 3 
уже в разработке 


О том, что в девелоперских 
кузнях Сие!а Сатез идет разра- 


ботка КИгопе 3, слухи ходят уже 
давно. Однако только в мае в ин- 
тернет утекла солидная порция 
подробностей, благодаря кото- 
рым мы наконец-то узналикакой 
именно перед нами предстанет 
третий эпизод сериала КИгопе. 

По словам самих разработчи- 
ков, при создании сюжета игры 
они вдохновлялись кинокартиной 
“Бесславные ублюдки”. На что 
именно будет похожа Кйюопе, 
вдохновленная этим фильмом, 
трудно даже предположить, да и 
девелоперы темнят, совсем не- 
охотно рассказывая о сторилайне. 
Вполне возможно, нас ждут сек- 
ретные операции за линией фрон- 
та. Да, действие снова будет раз- 
ворачиваться на планете Хелган, и 
на этот раз нас очень хорошо по- 
знакомят с образом жизни абори- 
генов. 

А еще в игре временами будет 
очень холодно — спасибо локаци- 
ям, серьезно запорошенным сне- 
гом. Разработчики обещают очень 
реалистичный снежок, чуть ли не 
повсеместную разрушаемость и 
вообще — невероятно качествен- 
ную картинку, поскольку игровой 
движок был серьезно доработан, а 
уровень графики — сильно улуч- 
шен. 

Игровые локации сильно под- 
растут в размерах, и путешество- 
вать по ним теперь можно будет не 
только в горизонтальной плоскос- 
ти — одной из главных новинок в 
игре является реактивный ранец, с 
помощью которого можно атако- 
вать врагов с воздуха (специально 
для этих целей на ранце установ- 
лен пулемет). Ожидаются и другие 
нововведения в боевой системе, в 
частности, они коснутся рукопаш- 
ного боя — арсенал приемов глав- 
ного героя пополнится нескольки- 
ми новыми атаками. 

И, наконец, одно из самых 
главных нововведений — КИгопе 3 
обязательно будет поддерживать 
стереоскопическое 30, которое 
вкупе с реалистичной графикой и 
голливудскими спецэффектами 
должно поспособствовать еще бо- 
лее полному погружению в игру. 

КИгопе 3 разрабатывается 
для консоли РауЗ{авоп 3, точная 
дата релиза пока не известна, од- 
нако есть предположения, что иг- 
ра появится в продаже в марте 
2011 года. 

Аех$ 


7$ уе РО „СТ ЗА РЕ 5 
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТ 


Все уже почти 
разогнано 


М! представила интересную 
материнскую плату Вю Вапс- 
ХРомег, созданную специально 
для любителей побаловаться с 
разгоном компьютера. Новинка 
выполнена на основе м Х58 с 
применением компонентов “воен- 
ного класса” (МИЙагу С!а$$). Под- 
держиваются процессоры ие 
для разъема ЕСА 1366, включая 
шестиядерные чипы Соге 17. 

Плата оснащена шестью разъ- 
емами О!ММ для модулей опера- 
тивной памяти ООВЗ-2133, кото- 
рой можно внедрить до 24 гига- 
байт. Поддерживаются конфигу- 
рации видеоподсистемы АП 
Сгоз$НгеХ и. ММГЛА $1; возможна 
установка до четырех видеокарт. 

Что касается оверклокинга, 
Вю Вапа-ХРомег поддерживает 
фирменную систему ОС Сепе, ко- 
торая позволяет разогнать ком- 
пьютер даже не применяя каких- 
либо дополнительных программ, 
что делает процесс очень легким. 

Еще одна важная особенность 
Вю Вапд-ХРомег — наличие ау- 
диокарты Оцатит \М/ауе (постав- 
ляется в комплекте). 

Другие вкусности, которые по- 
нравятся геймерам (и не только 
им), — это шесть слотов РС! 
Ехргез$ х16, двухпортовый сете- 
вой ‘контроллер Сидаби сви 
два порта УЗВ 3.0 и два порта 
ЗАТА 3.0 


Линейка беРогсе СТХ 
400 готовится к запуску 


УММЕЫЛ явно будет урожайное 
лето, по крайней мере, если пла- 
ны по выпуску новых видеокарт 
семейства СеРогсе СТХ 400 будут 
осуществлены. 

Первый графический акселе- 
ратор из нового набора поколения 
Регги! — СеРогсе СЛХ 465. Он ос- 
нащен одним гигабайтом памяти 
СООН5 с 256-битным интерфей- 
сом. Уже в начале этого лета вы 
сможете обменять пачку денеж- 
ных купюр на эту видеокарту. Так- 
товые частоты новой карты соста- 
вили 607, 1215 и 801 МГц для гра- 
фического процессора ©СЕ104, 
шейдерного блока и памяти соот- 
ветственно (эффективная частота 
памяти равна 3206 МГц). При та- 
ких мощностях, естественно, 
обойтись без поддержки ОиесХ 
11 и ЗпадеМосе! 5.0 никак нель- 
зя, поэтому все есть, все на месте. 

Показатель ТОР адаптера 
СеРогсе СТХ 465 составит 215 
ватг, а его стоимость — $259- 


$299. Можно сказатьчто это будет 
хорошенько модернизированный 
аналог СеРогсе СТХ 285. Если 
объективно оценить ситуацию, то 
можно смело заявлять, что моде- 
лям АП Вадеоп НО 5850 и Вадеоп 
НО 5830 придется потесниться на 
рынке. 

В июле вслед за СеРогсе СТХ 
465 должна появиться модель 
массового сегмента на базе гра- 
фического процессора @Е106, а в 
августе — модель базового уров- 
ня, в основу которой ляжет @Е108. 
После выхода всей этой линейки 
компания АМР будет вынуждена 
побороться за кислород, а значит, 
можно ожидать и от них хороших 
предложений. Недаром говорят, 
что конкуренция — двигатель тор- 
говли. 


О19На! З4югт 
представила “Убийц” 


Система охлаждения — важ- 
ная составляющая любого сис- 
темного блока. Без нее все попро- 
сту сгорит, а случаев успешной иг- 
ры или работы на горящем ком- 
пьютере до сих пор не зафиксиро- 
вано. Очень хорошо, что разра- 
ботчики это прекрасно понимают. 
Все чаще на рынке можно встре- 
тить предложения, где упор дела- 
ется на охладительную систему, и, 
надо сказать, такие машины внут- 
ри очень красивые! Хотя для пар- 
ней-геймеров это особой роли не 
играет, все же приятно, когда кра- 
сота и мощь умещаются в одном 
корпусе. 

Оюйа! Зюпт представила иг- 
ровую станцию ОР$ Азат, со- 
зданную на основе аппаратной 
платформы |. Десктоп досту- 
пен втрех базовых конфигурациях 
— РеЧогтапсе, Еппизазя и 

Ехчете. Младшая версия 
имеет четырехъядерный 
процессор Соге {7- 
930 счастотой 
2,8 Пц, 
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видеокарту ММРЛА СеРогсе СТХ 
470 с 1,2 Гб памяти, шесть гига- 
байт ОЗУ, НОР на полтерабайта и 
О\О-рекордер. Стоит ОРЗ 
Аззаззй Рейоптапсе $2390. 

Етпиз!а${ оценена в $2535. 
Главное ее отличие от Рефог- 
папсе — это использование АП 
Вадеоп НО 5870 с одним гигабай- 
том памяти. Наконец, модифика- 
цию Еххете можно приобрести 
от $2690, она оснащена видео- 
картой СеРогсе СТХ 480 с 1,5 Гб 
памяти. 

Кроме трех вышеупомянутых 
базовых, есть специальные кон- 
фигурации. В частности, версия 
ОР$ Аз$заззт с передовой жидко- 
стной системой охлаждения, без 
которой при шестиядерном про- 
цессоре Соге 1/-980Х Ехнете 
ЕЧЙЮп, разогнанном в заводских 
условиях до частоты в 4,4 ГГц (с 
номинальных 3,33 ГГц), никак не 
обойдешься. 

Все базовые конфигурации 
можно получить в улучшенном ви- 
де, были бы деньги. Доступна ус- 
тановка до 12 Гб оперативной па- 
мяти, трех жестких дисков, двух 
оптических приводов с поддерж- 
кой Вм-гау, двух или трех графи- 
ческих акселераторов и высокока- 
чественной звуковой карты. 


Пополнение ряда 
ноутбуков Рапазоп!с 


Рапазопс обновила свою ли- 
нейку ноутбуков, представив но- 
вые версии моделей Тоидпроок 
СЕ-52 и Тоидпоок СЕ-Т8. 

Корпус ТоцдйБоок СЕ-52 весь- 
ма оригинален — он выполнен из 
магниевого сплава и имитирует 
кейс, имея соответствующую руч- 
ку. Такой высокотехнологичный 
чемоданчик, несомненно, заинте- 
ресует многих. Единственный ми- 
нус — внутрь ничего не поло- 
жишь... Зато внутри уже есть про- 
цессор те! Соге 15 до 2,53 ГГц, до 
2 Гб ОЗУ и винчестер до 250 Гб со 


специальной противоударной си- 
стемой, новейший адаптер М/-Н и 
модуль Виеоо\1 2.1. 

Тоицопроок СЕ-Т8 — кейс ме- 
нее мощный, но не менее элегант- 
ный. В основу положен 1,6-гига- 
герцевый процессор №! Соге 2 
(объем кеша 12 — 3 мегабайта, ча- 
стота системной шины — 800 
МГц). Жесткий диск вмещает 250 
Гб информации. Контроллер М/-Е 
(1ЕЕЕ 802.11а/Б/д/п) и модуль 
Вшеюой\ 2.1 на местах. И о самом 
важном для ноутбука: аккумулятор 
обеспечивает до 8 часов работы. 
Изначально установлена ОС 
Млпаом,$ 7 Ргоеззюпа!. В виде оп- 
ции для обеих моделей доступен 
чип СОЫ 2000, который играет 
роль универсального З@-модема 
с интегрированным СР$-прием- 
Ником. 


Ноутбук для военных 


А еще Рапазопюс пополнила 
свою коллекцию “военно-поле- 
вых” ноутбуков. Новая модель по- 
лучила название Тоцодйроок 31. 
Она может похвастаться диспле- 
ем с диагональю 13,1 дюйма, про- 
цессором те! Соге"3 или 15 с дву- 
мя ядрами и тактовой частотой от 
2,26 до 2,53 Иц, восемью гига- 
байтами ОЗУ, винчестером на 160 
или 250 Гб и, главное, корпусом из 
магниевого сплава, в соответ- 
ствии с американским военным 
стандартом МИ-$ТО-8100. Но- 
винка воистину обладает настоя- 
щей армейской закалкой — обес- 
печена повышенная устойчивость 
квибрациям, ударам, колебаниям 
температур и влажности. Пыль, 
грязь и падения на твердую по- 
верхность с высоты до 1,8 метра 
также не представляют угрозы для 
нового ноутбука. 

Дисплей имеет светодиодную 
подсветку, яркость до 1100 кд/м-. 
\МИ-Р, Вшеюой, 3З@, \ММАХ, СР$, 
датчик для снятия отпечатков 
пальцев и веб-камера прилагают- 
ся. Предустановленная операци- 
онная система — МИпдому$ 7. 

Как вы понимаете, такая “вез- 
деходная” машина стоит дорого, а 
именно $3,799. Несмотря на это 
спрос на нее будет большой: все- 
таки американские военные, на 
которых и нацелен ТоидПБоок З1, 
— не бедные ребята. 


АБу$зи$ продолжается 


Известная в широких геймер- 
ских кругах компания Ва?ег со- 
вершила анонс очередного уст- 
ройства ввода, а именно игровой 
мыши. Новый продукт получил 
название АБуззиз Митог Зреса! 
ЕЧШоп. Этот “грызун” порадует 
наличием зеркального покрытия 


черного цвета и подошвы 
Убазйиск Тейоп, улучшающей 
скольжение. 


В прошлом году компания 
Вахег представила модель 
АБуз5и$, и Рахег АБуззи$ Митог 
Зреса! ЕЧИюп — это не просто со- 
впадение одного слова в назва- 
нии, а, скажем смело, продолже- 
ние запущенной в прошлом году 
линейки. 

Характеристики изменениям 
не подверглись, лучше стал толь- 
ко дизайн. Чувствительность ин- 
фракрасного сенсора  Ва7ег 
Ргесзюп 3.5@ по-прежнему равна 
3500 точек на дюйм. Время откли- 
ка — 1 мс. 

В нижней части мыши Вагег 
Абуззи$ Митог Зреса! ЕЧ\юп есть 
два переключателя, с помощью 
которых можно устанавливать 
чувствительность сенсора на 
уровне 450, 1800 или 3500 точек 
на дюйм. Можно также выбирать 

частоту между 125 
и 1000 Гц. 


Кроме вышеперечисленного 
имеются три программируемые 
кнопки и колесико прокрутки 
С 24 отдельными позициями на- 
жатия, а для подключения мыши 
к компьютеру — используется 
шнур длиной в 2,13 метра. Разме- 
ры Вахег АБуззи$ Мйтог Зреса! 
ЕЧЙюп составляют 115х63х40 мм. 
Дизайн симметричен, что делает 
манипулятор одинаково удоб- 
ным как для правой, так и для ле- 
вой руки. Мышь к моменту выхода 
материала уже должна быть в про- 
даже. 


По-настоящему 
жесткие диски 


нтаНоп анонсировала внешние 
винчестеры Беепаег Н100 и Н200, 
которые, как заявляют производи- 
тели, обеспечивают “повышенную 
степень защиты пользователь- 
ской информации”. 

Эти слова подкреплены нали- 
чием противоударного металли- 
ческого корпуса, а также под- 
держкой аппаратного шифрова- 
ния данных по алгоритму АЕЗ 
(Адуапсед Епсгурвоп Запдага) с 
ключом длиной 256 бит. Модель 
Ре!епдег Н100 позволяет устанав- 
ливать пароль для доступа к хра- 
нящимся файлам, аОеГепдцегН200 
оснащена модной нынче техноло- 
гией распознавания отпечатков 
пальцев, которую в последнее 
время встраивают во все, что свя- 
зано с техникой. 

Что касается вместимости, до- 
ступны три варианта — 250, 320 и 
500 гигабайт. Для подключения к 
ПК используется порт ЦЗВ 2.0. 

Поступить в продажу таНоп 
Оегепаег Н100 и Н200 должны уже 
совсем скоро, их цена пока неиз- 
вестна. 


Сергей Розум 
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ДАЙДЖЕСТ 


Считаем чужие деньги 


Май — замечательный месяц, 
но только не для боссов маститых 
издательств. Если кто не в курсе, у 
многих из них заканчивается фи- 
нансовый год, а это значит, что вы- 
сокопоставленные менеджеры на- 
чинают трястись над отчетами и 
думать, на кого бы спихнуть вину за 
убытки, выступая перед акционе- 
рами. Кто-то еще кивает на миро- 
вой финансовый кризис, а кто-то, 
как всегда, поносит злых и ужасных 
пиратов. Посчитаем чужие деньги. 

У Сарсот все плохо. За про- 
шлый год прибыль компании упа- 
ла на более чем 73 процента, а 
продажи дисков с их играми 
уменьшились аж на 61 процент. 
Издатели пытаются все спихнуть 
на кризис и падение покупатель- 
ной способности, но достаточно 
вспомнить, что издавали японцы 
за прошедший год, — и становит- 
ся ясно, кто и вчем виноват. 

У Матсо Вапда! все еще хуже. 
Чистые убытки болеечем в 317 млн. 
долларов спихнули натотже кризис 
и перестройку компании. Благо на 
пиратов жаловаться они не могут: 
ни одного проекта для РС Матсо не 
финансировали. Чем вам не дока- 
зательство о том, что гигантские 
убытки от пиратства — миф? 

Авот Асём$юп-ВИ22ага просто- 
таки купается в деньгах. Прибыль 
зашкаливает, Са! о! Ощу: Модет 
\М/аНаге 2 стала золотой антило- 
пой, а Мопа о М/агсгаЯ стабильно 
приносит в казну миллионы дол- 
ларов. И никакой кризис, никакие 
пираты не помеха. Все-таки Боб- 
би Котик заслужил шоколадную 
медальку на грудь. 

Неплохо все и у ТНО. Компа- 
ния, закончившая позапрошлый 
финансовый год с громадными 
убытками в почти полмиллиарда 
долларов, в этом году практичес- 
ки вышла в ноль — все-таки весо- 
мое достижение. Руководство мо- 
жет быть собой довольно. 

С убытками закончили год и 
Еесгопс Ай$, однако им пережи- 
вать не из-за чего. Во-первых, по 
сравнению с позапрошлым отче- 
том потери компании сократились 
почти вдвое. Во-вторых, “электро- 
ники” более чем за 300 млн. дол- 
ларов прикупили в собственность 
студию Рауй$Н. И, в-третьих, в 
конце года продажи новых рели- 
зов значительно превысили все 
прогнозы компании. Но, что самое 
забавное, лидер продаж прошло- 
го года у ЕА, причем значительно 
опередивший всех преследовате- 
лей, — это НЕА 2010. Так-то. 

С убытками в 54 млн. долларов 
закончили год и ЦЫ$ой, но особых 
поводов для расстройства уфран- 
цузов нет: продажи упали незна- 
чительно, а некоторые золотонос- 
ные проекты пришлось задер- 
жать. Компания расширяется и с 
оптимизмом смотрит в будущее. 
Особенно в будущее франчайза 
А55а$$т’$ Сгеей — шутка ли, но 
вторая часть игра разошлась ти- 
ражом в 9 млн. экземпляров. 

А воту Зацаге Епх растут со- 
вершенно все показатели, и пусть 
львиную долю прибылей издате- 
лям принесли сторонние проекты 
вроде сувенирной продукции и 
манги “по мотивам”, более 25 
млн. проданных коробочек с игра- 
ми — это очень хороший резуль- 
тат. Также очень удачной покуп- 
кой для японцев оказалось приоб- 
ретение Еюо$. И прибыль в сотню 
миллионов долларов — заслужен- 
ная. 


Что делать 
и кто виноват? 


Одновременно с подсчетом 
убытков в умах маститых издате- 
лей размножаются обвинения и 
креативные идеи из разряда “как 
больше содрать с покупателей”. 
Так, Несгопю Ан$ отыскала в умах 
своих сотрудников очередной пер- 
спективный способ изъятия денег 


у аудитории. Речь идет о системе 
Оппе Ра$$, которая должна про- 
клюнуться в ближайших проектах 
компании. Суть ее проста: доступ к 
сетевому режиму, дополнительно- 
му контенту и прочим приятностям 
получат только честные покупате- 
ли, а вот скачавшим игру с тор- 
рент-трекера иди взявшим ее у 
приятеля придется за все это за- 
платить сумму в 10 долларов. Что 
же, весьма справедливо, если, ко- 
нечно, технические проблемы не 
испортят нам всю малину. 

А вот Эндрю Оливер — один из 
основателей Вх Сатез$ — отыс- 
кал нового врага издателей номер 
один. В хоте своих исследований 
мистер Оливер пришел к выводу, 
что главной проблемой является 
вовсе не пиратство, а продажа по- 
держанных дисков. По его данным, 
многие игры могут быть перепро- 
даны на рынке до четырех раз, а 
следовательно, издатели недосчи- 
тываются около 75 процентов при- 
были. Что же, очередные ветряные 
мельницы и очередной козел отпу- 


РЕЛИЗЫ 


щения. Впрочем, это все еще не 
беда. Недавно создатели оскаро- 
носного “Повелителя бури” подки- 
нули издателям неплохую идею, 
как рейдами пополнять свои каз- 
ны. Продюсеры фильма подали 
иск на более чем 50 тысяч человек, 
скачавших кино из интернета. Од- 
нако же почти во всех случаях был 
найден компромиссный вариант — 
“халявщики” просто оплатили сто- 
имость лицензионного диска. На- 
врядли, конечно, такой метод при- 
обретет массовый характер — тор- 
рент-трекеры нужны издателям, 
чтобы было на кого спихивать вину 
за собственное неумение рабо- 
тать. Но не удивляйтесь, если вам 
когда-нибудь придет письмо от 
ЦЫ5о8Я с намеком, мол, неплохо бы 
оплатить все скачанные вами игры 
за ихавторством. 


Профессиональные 
плакальщицы 


Вот знаете, кем курящие люди 
считаются самыми мерзкими и 


гадкими человечками? Правильно, 
теми, кто недавно бросил курить и 
теперь по каждому поводу начина- 
етчитать морали и заставлять бро- 
сить этувредную привычку всех ок- 
ружающих. Так вот, разработчики 
из Ерю Саппез как раз напоминают 
таких просвещенных благодете- 
лей. В свое время продав души дя- 
дюшке Билли, они непрерывно ис- 
терят и ноют по поводу пиратства, 
своей любви к РС и колоссальному 
вреду торрентов. Вот и недавно 
Майкл Кэппс пускал сопли в жилет- 
ки слушателей, говоря следующее: 
“Всего шесть лет назад Ерю батез 
была РС-студией. Мы выпустили 
только один проект на Р52, все ос- 
тальные наши игры были на ком- 
пьютерах. Теперь же люди спра- 
шивают: “Почему ваша компания 
стала ненавидеть РС?”. И знаете 
почему? Да потому что консоли 
приносят больше денег. Мы все 
еще работаем над РС-играми, мы 
все еще любим эту платформу, но 
вред от пиратства уже сказался на 
индустрии. Именно пиратство уби- 
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Пираты не дают покоя Майклу 
Кэппсу 


ло множество независимых студий 
и заставило нас поменять модель 
ведения бизнеса. В общем, может 
быть, социальная сеть Расебоок и 
тамошние казуальные игры помо- 
гут спасти РС, но это уже будут 
проекты не уровня Сеаг$ оЁ Маг”. 
Молодец: успел и поплакаться, и 
оправдаться, и Сеаг$ оЁ Маг про- 
рекламировать. 


Ч Моуетелт 
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* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 07.05.10 по 10.06.10 или выйдет в указанную дату 


НАША ПОЧТА 


Добрый день. Это рубрика “Наша почта”, состоящая из ваших писем, 
которые я комментирую от лица редакции. Комментарии обычно появ- 
ляются прямо посередине ваших писем. Почему так происходит? 

Первая причина не очень веская: такова традиция, которую много 
лет назад ввел почтальон МскКу. Говорят: не ломалось — не чини. По- 
этому почти все традиции Мекку я постарался сохранить. И эту в том 


числе. 


Другая причина более весомая. Дело в том, что письма почти всегда 
подразумевают ответ. А отвечают в беседе обычно сразу после того, как 
прозвучал вопрос. Поэтому комментарии в середине письма создают 
ощущение беседы, которая не заходит в глубокий флуд, однако и вопро- 


сы в ней не повисают в воздухе. 


Часто письма строятся по пунктам: во-первых, в-десятых, затем — 
фирменное Р.Р.Р.Р.$. Даже если эти пункты не обозначены, как прави- 
ло, в письме есть несколько смысловых разделов, довольно независи- 
мых друг от друга. Комментируя после письма, трудно увязать ответ с 
какой-то конкретной мыслью. Цитирование — явно не выход: и страниц 


не хватит, и читать будет скучно. 


Поэтому пока что я буду комментировать ваши письма по-прежнему: 
разрывая текст письма, стараясь не обрывать автора на полуслове. Но 
напомню: если вы пометите это в письме, я ваш текст разрывать не бу- 
ду. Пока что такие пометки встречаются крайне редко. 


Нуатеперь прошу к письмам. 


[Сгагу КоНне] 
Здравствуйте, Павел! 
Здравствуйте. 


Давно хотел это напечатать. 
Мне не понравилось письмо... 
читателя (ник не помню), кото- 
рый в последнем номере крити- 
ковал статьи Славы Кунцевича. 
Хочу поднять вопрос объектив- 
ности в обзорах. Уважаемые 
читатели, разве, покупая оче- 
редной номер газеты, вы ждете 
сухой объективности? Сухих 
статей и обзоров? Лично я поку- 
паю и Тот самый журнал, но 
СЫТ по горло однообразными 
статьями! Угадывая почерк 
Славы с первых строк, читаю 
медленно, получая удовольст- 
вие, которого не получаю ни от 
одной из статей Тех самых жур- 
налов. Слава Кунцевич — это 
тот кусок золота, за который я 
люблю газету и за то, что она 
помогает таким талантам печа- 
таться! Слава, так держать! Мы 
ждем твоих новых статей. 

С уважением, Сгагу КоНета. 


Новые статьи Славы обяза- 
тельно появятся. Хотя мы теперь 
стараемся избегать “авторских 
номеров”. Спасибо, Котлета, Сла- 
ве было очень приятно. 


Бе 


[Вигпоиг] 


Здравствуйте, уважаемые 
авторы и не менее уважаемые 
читатели. 

Долго читаю вас всех, это я 
про “НП” :)) Ине меньше думал, 
прежде чем написать свое ИМ- 
ХО. В Сети ходят слухи, что пи- 
сать бесполезно — максимум в 
ответ будет: “Замечания услы- 
шаны / осмыслены / приняты, 
газета изменится / преобразит- 
ся / попробуем реализовать, 
спасибо / всего хорошего / до 
встречи”. А воз и ныне там... Но 
я все же решил попробовать. 

Начну с “Нашей почты”, по 
поводу разбития писем и вста- 
вок комментариев. Пишут ум- 
ные люди интересные вещи, 
зачем разбивать их письма и 
вставлять комментарии по 
принципу “лишь бы что вста- 
вить”? Пишет человек про од- 
но, его письмо разбивается, ат- 
мосфера письма теряется, и 
вставляются глупые коммента- 
рии про другое, которые там 
абсолютно не нужны. Кто-то ре- 
шил, что он умнее всех, если 
позволяет себе разбивать и 
комментировать письма дру- 
гих. Как и при разговоре — пе- 
ребивать людей некрасиво. 
Этим показывается лишь соб- 
ственное невежество, которое 
заключается в отсутствии ува- 


жения к другим. Вы хоть в од- 
ном приличном издании видели 
такое? Даже если в письме со- 
держится вопрос, то на него от- 
вечают в конце письма. Ане со- 
провождают письмо своими из- 
речениями, когда автор об этом 
не просит, а лишь высказывает 
свою точку зрения. 

Продолжу несоответствием 
выставляемых оценок играм и 
несуразностью некоторых ста- 
тей. Не очень правильно будет 
переходить на конкретные лич- 
ности, но иначе я не смогу при- 
вести пример написанному. Я 
про статьи уважаемого Станис- 
лава. Скажите, чем вы руковод- 
ствуетесь при выставлении 
оценок играм? В ваших статьях 
играм от именитых разработчи- 
ков, Сс отличной графикой, 
геймплеем и сюжетом — лиде- 
рам таблиц и продаж, выстав- 
ляются такие же оценки, а по- 
рой и ниже, чем малобюджет- 
ным казуальным поделкам. 
Примеры: Неауу Ват — 8.6, Соа 
оГИ/агЗ — 7.6, Ета! Ратазу 13 — 
7.5, и с другой стороны — 
Роита!: А Ноггог Адуетиге 
Сате — 8.5, УУУУУУ Ою-$споо! 
Нов УоНаде — 7.6, ТПе 
Мбайдуетиге$ оЁР.В. Илтег Бо!- 
ют — 7.5. Я долго пытался по- 
нять логику автора в выставле- 
нии этих оценок, пытаясь объ- 
яснить это фанатизмом к та!е- 
поделкам, ненавистью к консо- 
лям, даже нонконформизмом. 
Но логике данная система вы- 
ставления оценок не поддает- 
ся. Тот, кто собственноручно 
пощупал эти игры, поймет, о 
чем я говорю. Автор даже поня- 
тия не имеет, о чем пишет. Мак- 
симум видел диски с этими иг- 
рами, не говоря о том, чтобы 
потрудиться их запустить, не то 
чтобы пройти. Этим и объясня- 
ются обзоры, когда якобы в по- 
гоне за нестандартностью не- 
понятно, о чем идетречь. Очень 
редкие обзоры автора читаемы, 
и это уже прогресс, когда из них 
можно узнать хотя бы столько 
же, сколько прочитав с обрат- 
ной стороны диска. 

Зачем стахановскими тем- 
пами бить рекорды рожденного 
в муках написанного в ущерб 
качеству? Если вы пишите, то 
потрудитесь сесть за игру и 
пройти ее, а иначе лучше вооб- 
ще не писать, когда не знаете, 
о чем идет речь. Напишите в 
месяц один обзор, но хороший, 
чем непонятно что, про кого и 
для кого по десять штук — А.П. 
Чехов отдыхает. Возьмите за 
пример хотя бы статью Ачег — 
Агзепа! оЁ Рретосгасу: А Неа 
ОЕ Гоп дате. Я стратегии тер- 
петь не могу, но этот обзор был 
прочитан мною для общего раз- 
вития с интересом. Уавтора все 
понятно, описан сюжет, дви- 
жок, геймплей, ИИ, подсказки 
по игре, имеется сравнение с 
другими частями. Вот это дей- 
ствительно похоже на обзор! 


Единственное, про оценку ни- 
чего сказать не могу, в страте- 
гии не играю, поэтому сравни- 
вать не с чем. Но есть подозре- 
ние, что оценка тоже завыше- 
на. 

И напоследок вопрос: 
сколько еще будут издеваться 
над читателями откровенной 
халтурой горе-авторы? Неуже- 
ли нельзя набрать профессио- 
нальных авторов для 32-стра- 
ничной газеты, выходящей раз 
в месяц? Или вы хотите ска- 
зать, что почти в десятимилли- 
онной Беларуси для един- 
ственного игрового издания 
нет профессиональных авто- 
ров? Ведь на данный момент 
уровень газеты крайне низкий 
и отстает в своем развитии 
очень серьезно. Скоро разбе- 
гутся последние читатели, со 
мною в первых рядах. В век ка- 
чественной конкуренции и ин- 
тернета кто будет читать непо- 
нятно что, написанное непонят- 
но кем? Если даже продавцы 
игр не советуют читать для по- 
следующего выбора игры. Лю- 
ди хотят получать качествен- 
ную, достоверную и объектив- 
ную информацию, а не читать 
литературные потуги соседа 
Пети / Вани / Мани из дома на- 
против про их гастрономичес- 
кие пристрастия к тайской / ко- 
рейской / французской кухне и 
свободную интерпретацию 
Шекспира / Блока / Маяковско- 
го. Привлечение в ряды про- 
фессионалов подняло бы инте- 
рес к газете. Перестала бы пе- 
чататься несуразица, описан- 
ная выше. Продавцы игр сове- 
товали бы не российские и ино- 
странные рецензии на игры, а 
именно “Виртуалку”. Сразу вы- 
рос бы тираж и статус издания. 
А вообще, давно пора сделать 
газете глобальный Незеь с 
привлечением опытного дизай- 
нера для смены имиджа. Но 
только после набора профес- 
сиональных авторов. А после 
этого можно поднять цену. 

Люди переключились бы с 
российской прессы, если сде- 
лать “ВР” интересной и в поло- 
вину цены журналов. Около пя- 
ти-десяти тысяч каждый смо- 
жет выделить раз в месяц на 
любимое чтиво, если газета 
действительно будет интерес- 
ной и актуальной, а обзоры — 
истинными, с адекватными 
оценками. И самое главное, все 
это будет написано красивым 
литературным языком. 

Желаю всего лучшего чита- 
телям, а “ВР” — процветания. 
Искренне ваш, Вигпоиг. 


Спасибо за добрые слова. 

Кадровая политика компании 
“Нестор”, безусловно, более со- 
вершенна, чем предложенная ва- 
ми: в газете имеют возможность 
работать журналисты не только 
из Беларуси, но и из других 
стран. Профессионализм мы оп- 
ределяем как возможность фак- 
тически писать материал, качест- 
венный по меркам русскоязыч- 
ной игровой прессы. Все наши 
авторы этому критерию соответ- 
ствуют. Полагая профессионала- 
ми только людей, имеющих обра- 
зование журналиста и считающих 
журналистику основным родом 
своей деятельности, вы обманы- 
ваете этим себя. Примером про- 
фессионала с такой точки зрения 
является Вячеслав Кунцевич, ко- 
торого вы назвали Станиславом и 
чьи работы вы только что усердно 
критиковали. Из ваших слов вы- 
ходит, что для процветания газе- 
ты необходимо весь авторский 
коллектив составить из журнали- 
стов, которые пишут “несураз- 
ные” статьи. 

Сообщу вам добрую весть: по 
существующему законодательст- 
ву, газету “Виртуальные радости” 


можно не читать. Прошу вас этой 
возможностью воспользоваться, 
поскольку совесть запрещает мне 
издеваться над кем-либо. Я ду- 
маю, в Беларуси, где проживают 
почти 10 миллионов граждан, без 
труда найдутся профессионалы, 
которые за 10 тысяч рублей напи- 
шуг для вас статьи нужного вам 
уровня. 

С уважением, Дыдышко Ар- 
тем- 


[ икаО_окоЗ@тай.ги] 
Добрый вечер! 
Привет! 


Возникло стойкое и неумо- 
лимое желание написать вам 
после ознакомления с послед- 
ним номером газеты — честь 
ему и хвала! 

По порядку: 

1. Берегите Кунцевича! 

Не надо превращать люби- 
мого автора в литературного 
раба газеты (представил себе 
возможный комментарий гос- 
подина почтальона: тов. Брель 
стоит и, злобно хихикая, по- 
щелкивает над головой Вячес- 
лава, а тот печатает, сгорбив- 
шись за компьютером, зарос- 
ший и немытый. 
Б-р-р-р!) Я все понимаю, но 
грузить на одного человека бо- 
лее чем трети (за точный под- 
счет не ручаюсь — пришло в го- 
лову только сейчас, а газеты 
рядом нет) часть всех материа- 
лов... Ну, знаете, у меня две 
версии: 

а) кто-то хочет заработать 
все деньги; 

6) кому-то лень искать “мо- 
лодые таланты”. 

В обоих случаях хочется ска- 
зать одно: человек не есть 
ядерный реактор, вы его ура- 
ном новых идей постоянно за- 
правлять не сможете, а выда- 
вать постоянно такие феерич- 
ные (сугубо мое субъективное 
мнение, $6!) обзоры раз за ра- 
зом он не сможет. В итоге я вам 
первый напишу (или не напищу, 
но подумаю уж точно): “Кунце- 
вич не тот, нужна замена”. Кому 
это надо? Никому. Так что заду- 
майтесь над “разноображива- 
нием” коллектива, пожалуйста. 


Правильный ответ “в”: кто-то 
просто любит писАть, причем 
много, на разные темы и в разном 
стиле. И хотя новые авторы появ- 
ляются каждый месяц, заместить 
Славу им пока что не удается. 
Впрочем, увеличение объема га- 
зеты решило бы эту проблему. 


2. Шаг назад, два куда-то. 

Непонятно куда. Поправьте 
меня, если ошибаюсь, но газе- 
та вроде бы все-таки посвяще- 
на компьютерным играм и все- 
му им сопутствующему. Не 
скрою, мне гораздо приятнее 
читать рецензию на стихи бело- 
русского автора (я о сборнике 
“Дзевяностыя Тогеуег”), чем 
впечатления от какой-нибудь 
очередной видеокарты, кото- 
рую все равно никогда не куп- 
лю, как и большинство других 
читателей, но нужно же соблю- 
дать тематику. Или корректиро- 
вать — “(Около)виртуальные 
радости”, что ли. Разве у Вас 
отсутствует качественный ма- 
териал, прямо связанный с 
идеей газеты? Хм. Если так, 
быть может, взаправду имеет 
смысл задуматься о смене при- 
оритетов, чтобы не вводить в 
заблуждение читателей? Со- 
здать нечто вроде “Дискусси- 
онного клуба” на полосу-две: 
уберзлой и настолько же умный 
автор против читателей — дава- 


ли б тему, за месяц набирали 
мысли аудитории по поводу; а 
потом выносили бы в номер са- 
мое интересное. Подчеркиваю, 
“бо з`ядуць”: все вышесказан- 
ное является лишь субъектив- 
ным мнением, в абсолют не 
возводится, к критике относит- 
ся вполне лояльно. Если вы это 
напечатаете (во что я, естест- 
венно, не верю (Ануриель, я Ва- 
ше ехидство по поводу таких 
замечаний не забыл :)), но все 
же), просьба предыдущее 
предложение убрать, заранее 
спасибо. 

И последнее по поводу 
пункта № 2: я сторонник того, 
чтоб “ВР” не превращалась в 
сборник обзоров, а двигалась в 
направлении нынешнем (на- 
сколько я понимаю, это путь к 
некоей “интеллектуализации” 
газеты). 


Сам я книги по играм не читал 
и не читаю. Однако всегда напо- 
минаю: прошлая попытка обозре- 
вать в “РЧ” книги не по играм про- 
валилась, а сама рубрика надолго 
исчезла. Как бы история не повто- 
рилась и в этот раз. 

Что до дискуссионного клуба, 
то идея мне нравится, и я ее не 
первый месяц рассматриваю. Но 
способа осуществить пока что не 
нашел. Есть несколько содержа- 
тельных и агрессивных переписок 
с читателями, которых заинтере- 
совали некоторые мои мысли, но 
они слишком далеки оттемы газе- 
ты. Даже на фоне наших неигро- 
вых рубрик. 

Мой ящик всегда открыт, я с 
удовольствием поддержу любую 
инициативу: выбирайте тему, пи- 
шите, подебатируем. Если нужно 
— выберем независимое жюри. 


С уважением, Гопе!уНаик. 

Огромная просьба к тому, 
кто будет это письмо изучать: 
пришлите, будьте добры, ком- 
ментарий мне на почтовый 
ящик, указанный в шапке (в 
этом шаблоне он, по крайней 
мере, там), — интересна реак- 
ция профессионала эпистоляр- 
ного и не только жанра. Спаси- 
бо. 


Реакция положительная. Спа- 
сибо за письмо. 


[БидБбиг2] 


Всей редакции — большое 
душевное здрасьте. По непи- 
санной традиции начну с пись- 
мо с того, что читаю вас с 2002 
года, с выхода незабвенных 
Негое$ ГУ. О газете ничего пло- 
хого говорить не буду, все име- 
ет свойство меняться. Да, меня 
слегка разочаровывает отсут- 
ствие рассказов самих гейме- 
ров (моим любимым был и ос- 
тается рассказ на тему “Злато- 
горье 2”), да, мне творчество 
некоторых авторов нравится 
больше, чем других, но енто 
есть естественный процесс, 
Тоскиз$Ё писать перестал, с 
этим ничего не поделать (кста- 
ти, о нем ничего не было напи- 
сано в статье про экс-авторов и 
экс-почтальона). Но не будем 
поминать старое (почесываю 
пиратскую повязку на глазу). 

Хотел дать свой ответ тем, 
кто считает, что игры (в частно- 
сти шутеры) ничему не учат 
кроме насилия и жестокости. 
Бред, господа-товарищи. Бред 
от первой до последней буквы, 
и позвольте объяснить почему. 
Сам человек по натуре свой 
хищник, так что жестокость и 
агрессия у нас в крови, и она 
требует выхода. 


См. страницу 8 
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И тугесть два выхода — ли- 
бо активный, либо пассивный. 
Активный нам не подходит, мы 
идем по пути коммуни... про- 
стите, пацифизма, а вот игры 
(это я все про шутеры разгла- 
гольствую, хотя можно сюда и 
И/агпаттег 40К: Ром/ припи- 
сать) являются прекрасным 
средством выпустить пар, 
снять стресс. 

К слову, о стрессах, которые 
являются неотьемлемой час- 
тью нашего беспокойного поко- 
ления, работающие геймеры 
меня поймут. Ну вот у кого не 
было ситуации, когда ты прихо- 
дишь после работы злой, как 
волк, и думаешь: начальство — 
сепзоге, коллеги — сборище 
сепзогед сеп5огей — плюхаешь- 
ся на стул, врубаешь Воот 3 (к 
примеру) — ипошло. Во, вон тот 
Манкубус шефа напоминает, а 
ну отгреби плазмы, без премии 
меня оставил! Магготы повыла- 
зили, самое то, снуют туда-сю- 
да, житья не дают, кушайте сви- 
нец, родные, на здоровьице, я 
вам и добавки не пожалею, а то 
груз на спину давит. И так да- 
лее. Поиграл — фуф, отпустило. 
Настроение хорошее, можно 
выйти на улицу подышать про- 
хладным вечерним воздухом, а 
там и бумаги пописать не грех. 
Игры вызывают зависимость и 
отбирают много времени? А 
что, скажите, пожалуйста, его 
не отбирает и что на этом свете 
не вызывает зависимости? Есть 
люди, которые каждую ночь 
просаживают деньги и здоро- 
вье в клубах, другие из жидкос- 
тей кроме це-два-аш-пять-о- 
аш ничего не воспринимают, а 
третьи по собственной инициа- 
тиве на работе проводят сутки, 
совершенно забыв о детях, ко- 
торые не помнят, когда послед- 
ний раз говорили “Здравствуй, 
папа”. Зависимость? Зависи- 
мость. Причем даже трудно 
сказать, какая из них хуже. Во 
всем должна быть мера. Ребе- 
нок делает то, что ему хочется, 
и его не оторвать от игр? Для 
ребенка само собой разумею- 
щаяся вещь — делать то, что до- 
ставляет удовольствие, вот 


только куда вы, мамаща, смот-` 


рите помимо зеркала? Пока не 
пройдет переходный возраст и 
человек сам не осознаетполно- 
стью, что надо и что не надо, за 
ним нужен глаз и контроль (в 
меру). Будет мера — ине будет 
случаев, когда дети забивают 
родителей молотками за то, что 
те отрывают их от любимых 
развлечений (реальный случай, 
между прочим, а тот парень иг- 
рал в “Готику”. Очень жестокая 
игра, не правда ли?). 

И, чтобы лишний раз дока- 
зать абсурдность подобных за- 
явлений, хочу привести в качес- 
тве примера очередное “иссле- 
дование” американских “уче- 
ных”. Они заявили, что домаш- 
ние животные опасны. А все по- 
тому, что во время игр с ними 
число несчастных случаев воз- 
растает в 10 раз. Комментиро- 
вать не буду, комментируйте са- 
ми. Подводя итог тому, что на- 
писал, хочу просто сказать: 
знайте меру, товарищи. Во 
всем, не только в играх, рабо- 
тайте, любите, играйте, ну и 
иногда принимайте на грудь, ес- 
ли любите, и не воспринимайте 
всякие там нападки на игры 
близко к сердцу, чушь все это. 

‹  Засим извольте откланять- 
ся, жму кнопку “послать”, ис- 
кренне ваш, ЕиоБиг2. 


Лучше не скажешь, и добавить 
практически нечего. Кроме одно- 
го: к сожалению, нас читает не так 
много родителей. В основном — 
молодые люди. Многие из них ис- 


ключительно своим умом опреде- 
ляют, сколько это — “играть в ме- 
ру”. Вот им очень хочется поже- 
лать не ошибиться с этой мерой. 
Потому что наш мир так устроен: 
шумиха поднимается, только ког- 
да менять что-то уже поздно. 

Как говорил Кай Розенкранц, 
один из создателей “Готики”, “в 
нашей игре нет насилия”. Есть 
секс, наркотики, грубая лексика — 
все, что хочешь. Но насилия нет. 
“Готика” — отличная игра, но Кай 
вас предупредил. 


р 


[Дмитрий] 
Здравствуйте. 
Добрый вечер. 


Написать Вам я решился пос- 
ле прочтения обзора Агту оЁ 
Тио: Тре ЧО Вау от некоего - 
=Реа }КтовЕРготНеН666=-. 
Итак, с чего бы начать? Конечно, 
здесь любой человек невоору- 
женным глазом увидит, что ав- 
тор повсеместно использует 
{по-видимому, нарочно, что 
видно по фразе “Трафаретспря- 
тан”) все клише, о которых уже 
как-то писалось. Только что о 
себе решил говорить в 3-м лице, 
что не является хорошим пока- 
зателем, но ЧУТОК оригинально. 
Нуда фигс ним, яне обэтом. Та- 
кое ощущение, что уавтора сло- 
во опережает мысль и он, делая 
потуги выразиться как-то краси- 
во, строит какие-то незамысло- 
ватые предложения, заменяя 
все обыденные слова аналогич- 
ными словесными оборотами 
или синонимами. Он, как ребе- 
нок, обчитавшийся книг и пыта- 
ющийся говорить умно, превра- 
щает нормальные удобовари- 
мые предложения в кашу из 
фраз, необдуманно вырванных 
из тех книг. У меня есть знако- 
мый, про которого можно ска- 
зать все вышенаписанное. При 
разговоре с ним не раз улыб- 
нешься снисходительной улыб- 
кой, слушая его попытки ляпнуть 
что-нибудь умное. Вместо нор- 
мального чтения этого неболь- 
шого обзора приходилось вду- 
мываться в слова и перечиты- 
вать строки, чтобы понять, что 
там автор имел в виду. Явно ему 
не быть хорошим писателем. 
Кто бы стал читать такие книги, 
где после прочтения 1-й страни- 
цы захочется растопить этой 
книгой камин? Я сам не претен- 
дую на звание хорошего и гра- 
мотного писаки, но, прочитав 
десятки книг, вижуразницумеж- 
ду хорошим и плохим текстом. 
Многие авторы (в том числе и 
Вашей газеты) грешат этим, но - 
=беа}КпдЬЕРготНе!666=- 
явился просто воплощением 
всего гадского, что может напи- 
сать про автора читатель. 

С уважением ко всем авто- 
рам, кроме одного. 


Если я хоть что-то понимаю в 
писательстве, статья Адского Ры- 
царя являлась иронией на все 
100%. Может, стеб над плохими 
журналистами, а может, над игро- 
журом вообще. Хотя я к этой шут- 
ке отношения не имею, думаю, что 
этот псевдоним был использован 
автором лишь единожды и больше 
вам не встретится. 


жжк 


Вот и все на этот раз. Мало? 
Пожалуй, что да. Лето и сессия 
сыграли здесь свою роль, или это 
спад после недавней “священной 
войны” платформ, но писем при- 
шло меньше, чем обычно. Наде- 
юсь, наверстаете: темы есть, было 
бы желание. До встречи. 

Апипе! 
апине®@апипе!. сот 
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ОБЗОР 


Жанр: платформер, аркада 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рауавоп З 

Разработчик: Сйтах 

Издатель: Копапт 

Похожие игры: серия Доске! 
КпоН,; серия Маз! Зид 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
те Репйит 4 2,0 ГГц или АМО 
Ап ХР 2200+; 1 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня МИРА СеРогсе 6800 
или АТ Вадеоп Х1800; 800 Мб сво- 
бодного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
ты Репёит 4 2,8 ГГц или АМ 
Аюп 64 3800+; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня МИРА деРогсе 8800 
или АП Надеоп НО4850; 800 Мб 
свободного места на жестком ди- 
ске 

Официальный сайт игры: 
илмм/.Копат/7. сот/госкежпюет 


Это легендарная серия, ухо- 
дящая своими корнями еще в 
восьмидесятые. Платформеры 
для поколений консолей от 
Зопу, еще на тех самых картри- 
джах — МЕ$, Сепез!5 — за автор- 
ством не менее легендарного 
Набуя Наказато. Если что, 
именно этот человек создал 
Сотта. 

Воске!Кпю — это смесь плат- 
формера и классической 20-арка- 
ды, где бежишь в одну сторону и 
испепеляешьтолпы агрессивно на- 
строенных товарищей. Ради какой- 
то высшей и благой цели. Раньше 
этим смыслом была защита от сви- 
ней. Тех самых хрюкающих и с за- 
крученным штопором хвостом, но 
вполне себе тоталитарно настро- 
енных. А наш герой — опоссум. А 
это покруче, чем синие ежики. 

Этот жанр был популярен в бо- 
родатые времена, и только лишь 
единицам удавалось выбиться в 
лидеры среди планктона посред- 
ственных и уже тогда вторичных 
проектов. ВоскеКпюв{ был среди 
этих единиц. И все из-за одного 
подхода — подхода простого и от- 
того гениального. Именно в этой 
игре впервые прорезалось то, что 
сейчас мы называем “вертикаль- 
ным” геймплеем: подконтрольный 
опоссум по нашему велению лег- 
ко и просто взмывал ввысь и за- 
мирал в верхней точке, чтобы пос- 
ле камнем рухнуть вниз. Переме- 
щение не только по оси Х, но и по 
У обеспечивал ракетный ранец. 
Причем в данном случае шаг был 
осмысленный, оттого и хороший. 
Носясь по плоскому многоуровне- 
вому миру во всех направлениях, 
цепляясь хвостом за поручни и на 
них скользя, корча забавные ро- 
жицы и орудуя световым джедай- 
ским мечом (не хватало только 
транклюкатора) — такой и запо- 
мнилась игра про героического 
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опоссума по имени Спаркстер. 

Воске{ Кпю|Е — это не просто 
ремейк консольной классики, а 
вполне себе цельное продолже- 
ние. Сюжет есть, хоть и для данно- 
го жанра он более чем каноничен. 
Нападение свиней было отражено 
нашим героическим опоссумом. 
Однако сильные мира того пошли 
на дипломатические уступки по от- 
ношению к бывшим агрессорам. 
Разумеется, это пришлось не по 
вкусу Спаркстеру, отправившему- 
ся в добровольное изгнание. Но 
новые обстоятельства заставили 
его вновь взяться за ракетный ра- 
нец— на этот раз на свободу опос- 
сумов покусились волки. А кто к 
ним с зубами придет, тот от свето- 
вого меча и погибнет. Понеслась. 

Суть игры не меняется: мы все 
так же носимся по двухмерному 
пространству и изничтожаем тол- 
пы врагов — тысячи их! И грех на 
это жаловаться: платформенный 
элемент исполнен на вполне до- 
стойном уровне, разряженный 
разделением использования ран- 
ца и банальных прыжков, неот- 
рывность моторчика в заднице и 
меча позволяет выбирать нехит- 
рые комбинации между затяжным 
полетом и мощным ударом, а 
скролл-эпизоды неслабо подни- 
мают уровень драйва. Но — одно- 
образие, и уже через десяток ми- 
нут игра не сможет показать вам 
что-то еще. Это Роске КпюгЕ не 
хоронит, но и о каких-то претензи- 
ях тут говорить излишне. 


“— 
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Но аккуратное отношение раз- 
работчиков к все-таки классике 
видно через призму графического 
оформления — в Воске:Е Кто 
присутствует тот самый мульти- 
пликационный яркий и красочный 
стиль. Герой-опоссум милый и 
гротескный, а спецэффекты раду- 
ют взор буйством переливов мно- 
жества вспышек. Но и тут подкра- 
дывается то самое однообразие: 
практически единая цветовая па- 
литра и одинаковый подход к арту 
приводят ктому же самому — ста- 
новится довольно скучно. 

И в наше время для того, 
чтобы запасть в память и серд- 
це, мало просто быть класси- 
кой. Разнообразие не помеша- 
ет. 


ВЫВОД: 


Реанимация классики — та- 
кая старомодная во всем, ис- 
ключая поддержание интере- 
са на протяжении всего про- 
хождения. В остальном же 
придраться не получится. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Без охоты на охоту 


Все-таки японцы — народ 
странный, при этом умудряю- 
щийся распространять свою 
странность на весь мир. Да-да, 
аниме, суши, хентай да карао- 
ке с оригами — вы все это уже 
знаете. Все — на любителя, и 
видеоигры у них тоже на люби- 
теля. Вопрос: найдутся ли та- 
кие на Мопзег Нитег Ти? 

МопЗ{ег Нищег — типичное по- 
мешательство японцев, без мало- 
го. Сверхпопулярная серия для 
консолей от Зопу, сумевшая стать 
хитом в Японии и завоевать нема- 
лую аудиторию в Соединенных 
Штатах, ав наших палестинах осо- 
бой известностью не выделяюща- 
яся и широким распространением 
похвастаться не способная. Это 
далеко не секрет, что европейцы в 
основной массе только лишь рука- 
ми разводят, увидев очередной 
мотив повального увлечения 
представителей Страны восходя- 
щего солнца. А последние раз за 
разом пытаются донести свои ув- 
лечения до Старого Света. Вот и 
Моп${ег Нитмег Тп, более чем ус- 
пешно стартовавший в Японии 
еще в августе прошлого года, уст- 
ремился на прилавки европейских 
магазинов. Кто-то проникается, а 
кто-то удивляется, отплевываясь. 

Главное из главного в Моп$ег 
Нипег Тй — это скрещение режи- 
ма одиночного прохождения и 
массовых рейдов за трофеями до 
такого состояния, когда граница 
между ними чуть ли не условна. И, 
явно оглядываясь на труды 
Вй2гаг4 и тот самый ОаЫо И с мас- 
совыми забегами в Ва\е.пе! и по 
локальной сети, разработчики се- 
го чуда-юда сделали пару шагов 
вперед по этому маршруту. И тут 
онлайн и сингл — без малого еди- 
ное целое. С небольшими поправ- 
ками. Впрочем, об этом потом. А 
пока из щедрого набора кривых 
носов и усов создается персонаж, 
Мопзег Нитщег Ти удивляет напле- 
вательским отношением к сюже- 
ту. Даже больше, сюжета тут как 
такового нет. Нас просто распола- 
гают посреди небольшого поселе- 
ния Мого и ставят перед фактом: 
мир богат на разнообразную жив- 
ность, так что, мол, иди, охотник, 
добывай трофеи в виде голов и зу- 
бов. Что, зачем, куда и почему — 
все это не имеет внятного объяс- 
нения. Остается пожать плечами 
и, чертыхнувшись на непослуш- 
ную камеру, норовящую застрять 
в ближайшей стене, взять квест и 
отправиться за ворота. 

Пытаясь спрятать дырку от сю- 
жета в самый дальний карман, раз- 
работчики предлагают нам некис- 
лый набор самых разнообразных, 
но одинаково занудных заданий и 
прочих промыслов. Основа основ 
Мопзег Нищег ТИ — это, конечно 
же, охота. Просто выйти в чистое 
поле, покликать помесь конька-гор- 
бунка и гидралиска да снести ему 
буйну головушку можно, но толку от 
этого будет мало. Поэтому лучше 
направить свои стопы в таверну да 
подлисаться на охоту по заказу — 
таки опыта прибавится, и деньжата 
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в кармане заведутся. На разнооб- 
разие местные задания не шедры: 
убить такого-то монстра, поймать и 
притащитьего заказчику, доставить 
посылку или письмо какому-то без- 
ликому персонажу - вот и все ва- 
рианты. В отсутствие сюжета иори- 
гинальных квестов, в Моп\ег Нитег 
Ти можно попытаться развлечь себя 
добычей полезных ресурсов, при- 
готовлением блюд из еще вчера 
мяукавшего мяса, рыбной ловлей, 
крафтингом по части лекарствен- 
ных зелий — набор любой корей- 
ской многопользовательской роле- 
вой игры, и развлекают они так же 
“эффективно”. Остается уповать 
только лишь на исследование окру- 
жающего мира. Но и тут прокол. 
Кроме феерической тоски, некото- 
рого количестваартефактов разной 
степени полезности и бегства со 
всех ног от какой-нибудь здоровой 
кровожадной твари там больше ни- 
чего найти не удастся. И караваны 
грабить нельзя. 

Не умея мотивировать игрока 
увлекательностью, разработчики 
пытаются заменить игровой инте- 
рес на банальную “шизу” по нако- 
пительству и перебиранию сотен, 
тысяч вариантов экипировки. Лю- 
бое занятие в игре работает толь- 
ко на одно — заработок звонкой 
монеты. А с полным. мешочком 
местной валюты путь один — в 
торговую лавку. И там-то вольно- 
му воля: оружие и доспехи пред- 
ставлены в умопомрачительном 
разнообразии, и сравнивать один 
меч с другим можно хоть до раз- 
жижения мозга. Ладно, в этом 
хоть есть смысл: дополнительные 
“резисты” для брони и виды по- 
вреждений для вооружения — без 
их изучения и правильного подбо- 
ра для каждой конкретной охоты 
обойтись не получится. Собствен- 
но, система понятна без лишних 
объяснений: на монстра стихии 
огня надо идти с огнеупорной ки- 
расой и топором имени пожароту- 
шения. Кроме того, в зависимости 
от заказанной добычи приходится 
выбирать и класс оружия: кого-то 


Официальный сайт игры: 
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лучше до смерти затыкать копьем, 
а кого-то эффективнее расстре- 
лять из лука. Отсюда растут уши 
отсутствующего деления персо- 
нажа на какие-либо подтипы, и 
наш герой в любой момент может 
сменить специализацию без осо- 
бого ущерба эффективности. Но с 
особым вредом для разнообра- 
зия. В сущности, нет разницы, что 
вы всучите своему виртуальному 
воплощению, и спустя пару оши- 
бочных решений вы без труда 
подстроитесь под новоявленное 
необходимое поведение. А все 
упирается в то, что, будь в Мопег 
Номег Ти деление по классам в 
каноничном виде, игра попросту 
была бы непроходимой. Но, право 
слово, можно было подключить 
фантазию и придумать, как это 
обыграть. Но не судьба. 

Отсюда и невнятная, беспо- 
родная и спаянная на скорую руку 
ролевая система. Раскачиваться 
неинтересно, но необходимо — 
никаких “ветвистых деревьев” на- 
выков и перков, ничего уникально- 
го, а лишь только открытие воз- 
можностей для ношения более со- 
вершенных и эффективных видов 
брони и оружия. Поэтому и моти- 
вации никакой. Плюс — плевок в 
затылок всем манчкинам: если вы 
думаете, что, нарезая полудохлых 
животных на колбасу, будете расти 
в опыте, забудьте об этом — в 
Мопег Нищег Тип желанная “экс- 
па” выдается только по факту вы- 
полнения тех самых однообразных 
и занудных заданий. А из трупа 
максимум выпадет пара баночек 
со здоровьем — невелика добыча. 

Пожалуй, нанекоторое время в 
Моп$ег Нищег Ти способна увлечь 
боевая система, которая хоть и од- 
ноклеточная, но в меру любопыт- 
ная. Никаких комбинированных 
ударов и прочих выкрутасов вы тут 
днем с огнем не сыщете, но посто- 
янный поиск правильных интерва- 
лов между ударом, блоком и мане- 
вром уклонения для каждого буду- 
щего трофея способен заинтере- 
совать. Тем паче что игра все-таки 
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бросает нам вызов своей пусть и 
не зубодробительной, но вполне 
себе хардкорной сложностью. Для 
каждого живущего в мире Моп${ег 
Нипег Ти существа приходится 
подбирать индивидуальную такти- 
ку: кого-то лучше всего поджидать 
в засаде, за кем-то придется побе- 
гать, а кому-то будет достаточно 
просто врезать топором по голо- 
ве. Благо даже самый дохлый мон- 
стрикне умирает от пары ударов, а 
старается навязать какой-ника- 
кой, но бой. Дальше — больше, и 
уже через несколько часов при- 
дется лицом к лицу встретиться с 
такими тварями, которые способ- 
ны укокошить протагониста парой 
метких пинков. Причем повстре- 
чаться с ними можно и без вашего 
желания — местные гады страсть 
как любят шастать по локациям, а 
иногда задорно гоняться за глав- 
ным героем. 

Потиху-помалу, но вы накапли- 
ваете необходимый опыт и с каж- 
дой следующей минутой чувствуе- 
те давление отвратительной тоски 
— развлекать самого себя, комби- 
нируя удар и блок, надоедает за 
час с лишним. Тогда-то Моп“ег 
Нипег ТИ и готов поделиться с на- 
ми той самой интеграцией в мно- 
гопользовательские забеги. За ни- 
ми можно провести еще полчаси- 
ка-час, потом и эта забава надо- 
едает до тошноты. Потому как ни- 
какой свободой действий или ка- 
кими-нибудь инновациями туг и не 
пахнет. Все банально и просто: 
присоединяемся к какой-нибудь 
партии или собираем свою и от- 
правляемся за головами бродящих 
неподалеку монстров. Иногда за- 
бавно действовать в команде и ор- 
ганизовывать подобия допотопных 
охот на мамонтов и прочее мрако- 
бесие, да все одно приедается уже 
после пары попыток. И, собствен- 
но, онлайн в МопЗег Нищег Ти не 
веселее рейдов по подземельям 
из любой второсортной корейской 
ММОВРС, да еще и отсутствие 
разделения по классам не дает по- 
экспериментировать с тактиками. 


И, в принципе, все, что остает+ 
сяв МопегНитег Ти, — это мест- 
ный мир, который сначала впечат- 
ляет достаточно сильно. Во-пер- 
вых, местная экосистема выстрое- 
на по всем правилам живой приро- 
ды, где травоядные поедают рас- 
тения, а хищники кушают вегета- 
рианцев — пищевые цепочки та- 
кие, какими они быть и должны. И 
еще множество подобных нюан- 
сов. Во-вторых, уж очень здорово 
над игрой поработали дизайнеры, 
придав завершенным схемам ме- 
стной природы впечатляющий за- 
конченный вид. Монстры — от- 
дельный разговор, они напомина- 
ют компьютерные зарисовки жив- 
ности иных миров производства 
ВВС или кальки на Юрский пери- 
од. Благо на это работает и на 
удивление высокий для М/И техни- 
ческий уровень. И минут пятнад- 
цать по этому миру просто прият- 
но побродить, поглазеть по сторо- 
нам, но затем все равно придет 
классическая тоска игровых “пе- 
сочниц”, где попросту нечем за- 
няться. Авотесли почти полное от- 
сутствие музыкального сопровож- 
дения кое-как компенсируется 
звуками живой природы, то когда 
при приближении какой-нибудь 
твари начинает играть саунд... Ох, 
этого лучше вообще не слышать. 

Максимум, чего заслужива- 
ет Мопзег Нитег Ти, — это про- 
вести в ее компании вечер-дру- 
гой. Да и то, если вы любитель 
посредственных потомков 
Офао и тоскливых корейских 
ММОВРС. Хотя мало ли, может, 
в вас заиграют какие-нибудь 
давно забытые татаро-монголь- 
скиекорни— ивы проникнетесь. 


РАДОСТИ: 


Сложная уравновешенная 
экосистема 

Неплохие наработки по 
скрещиванию сингла и ММО 

Битвы иногда интересны 

Передовая для \/ графика 


ГАДОСТИ: 


Тоска и однообразие во 
всем 

Сюжета нет 

Квесты скучны и банальны 

Проблемы с камерой 

О музыкальном сопровож- 
дении лучше не вспоминать 


ВЫВОД: 


Атипичный “дьяблоид” с 
возможностью в любой мо- 
мент отправиться в массовый 
рейд за трофейными рогами и 
копытами. Кроме этого, выде- 
ляющийся дизайном и напол- 
нением окружающей среды, а 
также дикой скукой и отсут- 
ствием всяческой мотивации. 


Слава Кунцевич 
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Защитник обездоленных Полкан Неподкупный 
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Хбох 360, 


Когда преступники совсем 
распоясываются, когда мирных 
граждан убивают на каждом шагу, 
когда полицейские заодно с ма- 
фией, а надежда вот-вот помрет, 
приходит он — Полкан Неподкуп- 
ный! Кто обезвредит насильника 
без оружия и спецсредств? Пол- 
кан Неподкупный! Кто откусит ма- 
ньяку няку? Полкан Неподкупный! 
Кто зароет любого бандита? Наш 
Полкан и его друг Джек Слейт из 
игры Беад {о Вю: Вешфивоп. На 
самом деле этого смелого пса з0- 
вут Шэдоу, и он помогает Джеку 
расправляться с мафией, но как 
звучит — защитник обездоленных 
Полкан Неподкупный! 


Собака — не кошка 


Все мы с интересом и почти 
настоящим сопереживанием на- 
‘блюдаем за душераздирающими 
телевизионными сюжетами о 
кошках, застрявших на дереве. С 
пониманием относимся к комите- 
там, организующим мероприятия 
по защите прав улиток. Но постой- 
те! Ведь вам наверняка хотелось 
иметь в детстве собаку? Овчарку. 
Добермана. Или ротвейлера. Са- 
мого настоящего  волкодава. 
Большого такого, агрессивного и 
лохматого, чтобы в глазах мелька- 
ли злобные искорки, а с клыков ка- 
пала слюна. Дворовые хулиганы 
такого обязательно будут бояться, 
а он их, если что, покусает за мяг- 
кие места... 

Гейминдустрия не особо жалу- 
ет кошачьих. Вспомните хоть одну 
игру, где в напарниках у вас если 
не сиамский кот, то хотя бы тигр 
или лев. Сходу вряд ли получится. 
Зато сплошь и рядом одни собаки 
— Раые 2, Райощ 3, Митепаос$. И, 
конечно, серия Оеаа о РаМ$5, для 
которой пес-напарник всегда был 
главным отличительным призна- 
КОМ. 

Но вернемся к нашему Полка- 
ну, точнее — к истории встречи 
Джека и Шэдоу. Создатели наме- 
кали нам на сложные взаимоотно- 
шения между копом и его напар- 
ником — но, скажем прямо, ниче- 
го подобного в Вешфивоп вы не 
увидите. Ну, может, и увидите, но 
зевнете при этом так сильно, что 


соседи сверху непременно засту- 
чат по батареям. А про куцыетрех- 
копеечные заставки и говорить 
даже как-то неудобно — такое 
нормально смотрелось бы в конце 
90-х, но не в 2010-ом. Как можно 
сопереживать картонным персо- 
нажам, пускай и умирающим под 
беспрерывным дождем? Тол- 
стошкурого рецензента мало за- 
ботит гибель камео второго плана, 
но, если вас это все же тронуло, 
тогда увольте. Но знайте, после 
этого эпизода я положил рядом с 
собой несколько упаковок валидо- 
ла. А потом подумал и достал еще 
пару. 

Здесь есть сюжет? Да, есть — 
но кастрированный. Он уже не ка- 
жется по-голливудски бутафор- 
ским и несерьезным, как раньше. 
Анимешная атмосфера оригинала 
пошла под нож. Такое ощущение, 
будто нам предлагают полицей- 
ский боевик начала 90-х, где в 
главной роли должен быть Брюс 
Уиллис или Чак Норрис. Но для об- 
щего развития мы о сторилайне 
немного расскажем. Итак, Джек 
работает в полиции. Хотя — вру. 
Как там звучит девиз полицей- 
ских? “Служить и защищать”, ка- 
жется. Джек Слейт, по большому 
счету, давно уже никому не служит 
— ни закону, ни, собственно, по- 
лицейскому управлению, ни об- 
ществу. Через закон он преступа- 
етстой же легкостью, с какой про- 
шелся бы по супермаркету. Поли- 
цейское управление? При чем 
здесь оно? Ведь Слейт действует 
в одиночку (не считая Шэдоу}, иг- 
норирует приказы, служебный 
долг и все такое прочее. Обще- 
ство? Следуя еще одному девизу, 
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здоровая полиция должна ловить 
здоровых преступников среди 
здоровых людей. Но бифштексы 
бесполезно сажать в тюрьму, од- 
нако Джек на это плевать хотел. 
Хороший преступник — мертвый 
преступник, причем убитый как 
можно более зверским образом 
— вотего девиз. Но в этот раз что- 
то пошло не по правилам, и во 
время очередного дела отец 
Слейта погибает. Джек рвет на се- 
бе волосы, попутно избивая до по- 
лусмерти попавшегося под руку 
плохиша, и обещает надавать лю- 
лей всем, кто причастен к смерти 
его папочки. 

Вот, собственно, и все. Сюжет 
первой части хоть и был эдакой 
нарезкой из боевиков двадцати- 
летней давности, но захватывал, 
старался держать в напряжении, 
подсовывал самые разнообраз- 
ные сюрпризы: чего стоили только 
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дуэль с чемпионом по боксу в га- 
зовой камере, поединок с мэром 
на веранде его собственного 
особняка и расстрел главаря ма- 
фии в его личном самолете. Сце- 
наристам удавалось заинтриго- 
вать — подобная солянка, да еще 
и выполненная на должном уров- 
не, встречается крайне редко. В 
приквеле же все эти наработки уп- 
лыли в сточную трубу. 


Халк злится, 
Халк зеленеет — Джек 
злится, Джек звереет! 


Не поверю, если скажете, что 
вам ни разу не хотелось огреть ко- 
го-нибудь. Вспомните-ка челове- 
ка, который вас изрядно обидел. 
Вспомнили? Отлично, атеперь бе- 
рите калькулятор и подсчитывайте 
количество средств, с помощью 
которых вы жаждали отправить 
его на тот свет. Наверное, получи- 
лось много. Если же говорить о 
Джеке Слейте, то, боюсь, получит- 
ся такое число, что его будет 
очень сложно прочитать. Вы толь- 
ко посмотрите, что этот маньяк 
вытворяет! Таких зверств не при- 
ходилось видеть очень давно. 

Посудите сами. Джек ломает 
позвоночники противникам в 
среднем раз пять в полминуты. 
Вырывает оружие и тут же произ- 
водит контрольный выстрел пря- 
мо в лоб. Бьет коленом в живот, 
затем со всего размаху пинает в 
пах и, наконец, завершает фее- 
рию ударом ногой с разворота а- 
ля Чак Норрис. Делает из негодяя 
“живой щит”, долбит того по спине 
прикладом — в лучшем случае, в 
худшем — выбрасывает из окна. 
Кроме того, есть специальная 
кнопка, отведенная под особо 
зверские убийства, при нажатии 
на которую Слейт веселится от ду- 
ши. Вот наш любимый прием: 


Джек огревает противника не- 
сколькими ударами гранатомета, 
валит изувеченного беднягу на 
землю и, оттолкнувшись от его 
спины, прыгает в воздух, выпуская 
себе под ноги ракету. 

Расширились полномочия при- 
дворного Барбоса. Лейтенант Шз- 
доу по-прежнему перегрызает 
противникам глотки, а потом при- 
носит хозяину тапки, то есть, про- 
стите, оружие. Кроме того, псина 
может брать огонь на себя — для 
того, чтобы наш герой отсиделся в 
углу и восстановил здоровье, и 
хватает врага за запястье, давая 
Слейту время для точного прице- 
ливания. 

Сменив антураж, разработчи- 
ки посчитали, что выделывать 
кульбиты герою теперь не к лицу. 
Джек Слейт больше не прыгает в 
рапиде. Да-да, за шесть лет, про- 
шедших с момента выхода первой 
Беаа ю ВюН, наш крепкий оре- 
шек забыл про кумира юности 
Макса Пэйна и нашел новый обра- 
зец для подражания — Маркуса 
Феникса. Система укрытий была 
нагло свистнута из Сеагз оЁ \М/аг. 
Если вы по непонятным нам при- 
чинам ещене играли в упомянутое 
творение, то даже не думайте по- 
знавать мастерство перекатыва- 
ния с помощью Веийоп, потому 
что любая, даже гениальная за- 
думка в неумелых руках превра- 
щается в нечто отвратительное. 
Мало того что сделана здешняя 
система укрытий на “тройку” с ми- 
нусом, так и еще она совсем не- 
пригодна для такой игры. Деад о 
Вюоы5: Вешьивоп — это в первую 
очередь динамичный и быстрый 
экшен, поэтому куда проще по- 
дойти вплотную к оппонентам и 
высадить в них целую обойму, чем 
отсиживаться в укрытии и аккурат- 
но “снимать” противников одного 
за другим. Но и тут разработчики 
напортачили. На этот раз “благо- 
дарность” заслужили левел-ди- 
зайнеры — за подлянки типа “сто- 
ящий за углом гад с шотганом” 
или “бочка с горючим рядом с 
единственным укрытием”. 

Играть в Веёивоп без матер- 
щины каждую минуту, наверное, 
можно, если делать все так, как 
завещали разработчики: сидеть в 
укрытии, отстреливаться, прили- 
пать то к одной поверхности, то к 
другой, отправлять Шэдоу за но- 
вой порцией мяса и оружия — и 
опять, и снова... Далее — новый 
эпизод, где все повторяете с точ- 
ностью до запятой. И так, пред- 
ставьте себе, всю игру. 

Но еще больше удивляет, как 
Вешбиюп вообще дошла до по- 
лок магазинов и как службы конт- 
роля качества Зопу и Мюгозой до- 
пустили этот продукт на свои кон- 
соли. Рубленные топором локации 
поражают своим кубизмом, мини- 
мумом предметов интерьера, нев- 
зрачными текстурами и крайне 
мрачными красками (хотя Грант- 
Сити под дождем смотрится как 
Готэм в лучшие времена). Осве- 
щение проработано хуже некуда, 
а физическая модель так и вооб- 
ще отсутствует. Почти ничего 
нельзя сломать или разрушить, 
уже не говоря об использовании 
разного рода конструкций или ме- 
ханизмов. Звук положение не спа- 
сает — даже несмотря на то, что 
музыка записывалась с симфони- 
ческим оркестром. Монотонные 
мелодии, повторяющиеся — в 
разных вариациях — снова и сно- 
ва, вызывают стойкое желание 
выключить музыку уже после пары 
уровней. Про работу людей, пода- 
ривших героям свои голоса, гово- 
рить не хочется вовсе. А диалоги 
настолько плохи, что даже вызы- 
вают восхищение: бездарный че- 
ловек столь пошлые строки напи- 
сать вряд ли сможет. Ну а после 
того момента, когда Джек вдруг 
начинает кричать: “Рт Часк Зе 
уа БисИ”, обращаясь к пустынному 
дворику, окончательно понима- 
ешь, что ВешБивюп представляет 
собой самый что ни есть настоя- 
щий трэш. 


Осторожно, 
злая собака! 


Кактам говорится в одном теле- 
шоу про собак: “Если питомец не 
смог одолеть препятствие, то за 
него это делает хозяин”. В Веад © 
Аюы5: ВешЬийюп — диаметраль- 
но противоположная ситуация. 
Миссии за Шэдоу — самое ценное 
в этой игре. Если раньше лохма- 
тый коп был чем-то вроде супер- 
удара, то теперь нам разрешается 
полноправно им управлять. В оп- 
ределенные моменты, когда Джек 
физически не может, например, 
пролезть через узкую дыру в забо- 
ре, повествование ведется от ли- 
ца пса. 

Наш мохнатый друг — почти 
четвероногая инкарнация Сэма 
Фишера из Сопмсйоп. Мир погру- 
жается в черно-белые краски, а 
сама игра превращается в самый 
настоящий стелс-экшен. И если 
новые похождения Сэма любите- 
лей стелса вряд ли порадуют, то 
Аешприйоп — наоборот. В режиме 
охоты люди просвечиваются нас- 
квозь, а “особо вкусные” конечно- 
сти горят красным цветом. К тому 
же, можно выбирать, за какую 
часть цапнуть очередного гада. И, 
да, паховая область также может 
быть подвержена нападению. 
После очередной процедуры кас- 
трации в полевых условиях (фон- 
таны крови и истошные крики па- 
циента в комплект включены) не- 
вольно сглатываешь слюну и с 
опаской косишься на собствен- 
ного питомца, тихо посапываю- 
щего в углу. Но и тут не обошлось 
без ложки дегтя. Стелс стелсом, 
но когда буквально в метре от 
проходящего мимо противника 
спокойно утаскиваешь тело све- 
жей жертвы в темный уголок, впо- 
ру плакать. Да еще и управление 
Шэдоу делает реверанс в сторо- 
ну гоночных симуляторов: нужно 
учитывать траекторию движения 
и тормозной путь, чтобы вписать- 
ся в нужный коридор или лестни- 
цу... 

Автор данной статьи очень 
сильно полюбил оригинальную 
Оеаа 40 АЮШ — он был очаро- 
ван ее жестокостью и бруталь- 
ной направленностью. Он за- 
мирал от счастья, когда Джек 
выхватывал уочередного пред- 
ставителя мирового зла авто- 
мат и смачно ломал гаденышу 
позвоночник. А какие там были 


Платформы: РС, Рау авоп 3 
Разработчик: Зе ищегасвие 
Издатель: ЗЮе итегасйие 
Похожие игры: серия 
Нсоспе! 
Рекомендуемые системные 
_ требования: двухьядерный про- 
цессор; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня МИРА СеРогсе 6800 СТ или 
АП Вадеоп 9800'Рго; 250 Мб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
илим/зпаНегдате.сот` 


77 Хороший арканомд в наше 
время — на вес золота, и, на- 
рии. Нсосве! и легендарного 
ВгеаКОцез{ не вышло ничего, 
действительно заслуживающе- 
‚ го внимания широкой публики. 

Ивоэтом нет ничего удивитель- 
ного: жанр старый, правила его 
просты и аскеётичны, придумать 
тут что-то действительно иннова- 
ционное’сложно; а увлёчь идеями 
и вовсе практически невозможно. 
И любая любительская или`зВаге- 
м/аге-игра данного жанра утонет в 
потоках ие. во 

ичностй. Люб. кроме дей- 
ореолы из лучших, как, 
например, добрави я наконец- 

„тои до. “персоналок” Звацег. _ 

схватки с боссами, какими ко- Основа основ прежняя: есть 

лоритными были персонажи, ты 
насколько интересным оказал- 
ся сторилайн... Однако все это 
чудо было упаковано в посред- 
ственную графическую оболоч- 
куи снабжено кривым управле- 
нием. Тем удивительнее факт, 
что Оеаа 40 Вю: Вебфибоп 
по уровню графики и детализа- 
ции недалеко уехал от своего 
прапрадедушки. Увы, но новая 
часть серии о приключениях 
мрачного копа и его лохматого 
друга оказалась самой слабой 
в линейке, похоронив под тол- 
стым слоем штампов, беско- 
нечных перестрелок с морем 
наитупейших врагов и корявой 
графики и без того далеко не 
самую выдающуюся игру в жа- 


; есть “кирпичики” в. виде аб- 
НКО заграждения и есть 
“шарик” всвоем самом канониче- 
ском виде. Но не классикой 
единой, и разработчики ре- 
шительно ввели в игру не- #- 
сколько смелых‘решений - - 
— в Зпацег мы, кроме 2 > 
всего прочего, можем 5х2 
притягивать’ и’отталки- 
вать окружающие. объ- 
екты. Естественно, "не ` 
просто для факта 
комбинируя приемчики, 
иногда устраивая на экра- 

не. ‘настоящую безумную. “ 
круговерть, мы имеем воз- 
можность более эффективного и 
эффектного сбора осколков раз- 


нре. летающихся “кирпичиков”, на-“ 
правления ударов по преградам и 
спасения “биты” от агрессивных 
объектов миров Эпацег. Собран- 
Шэдоу ные осколки — это не просто очки 
Отдельные миссии за Шэ- — статистики, но и эдакий подвид 
доу бонусов: накопив необходимое ко- 
Нео-нуар личество их, мы вольны по-своему 
Жестокость и литры крови выбору применять различные спе- 
Бешеный драйв 


ГАДОСТИ: 


Плохенькая графика 

Пластиковые персонажи 

После 20 минуг 90% игро- 
ков выключат игру и забудут 
ее навсегда 

Сюжет — набор детектив- 
ных штампов 
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ОРеад о ВМ: ВемиНоп 
— брутальный, бессмыслен- 
ный и совершенно сырой шу- 
тер с глупыми врагами и мен- 
том-садистом в главной роли. 
Пощечина ханжам, пуристам и 
защитникам прав сине-зеле- 
ных водорослей. Главное — не 
забудьте про валидол. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


Роман Неловкин 


и ввиде маленького корабли-__ 


°цудары, вплоть до феерического 
сноса всего и вся. 

`-Что- важно, Злацег”— это’ не 
‚просто игра на хорошую реакцию 


ти чувствительность мыши. Она де- . 


лает что-то совершенно немысли-” 
мое для среднестатистического 
арканоида — заставляет активи- 
зировать логическое мышление. 


* Туг’всегда-есть место выбору’ — 
выбору между различными реше- 
ниями, которые в конечном итоге 
повлияют как на.очковую копилку, 

‚так и.на банальное прохождение. . 
Всегда можно или копить очки'на`” 
мощный, но эффективный удар, 
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или использовать что-нибудь по- 
проще при первой возможности. 
Всегда можно или облегчить себе 
жизнь быстрым и решительным 
ударом.спецумения, иличерез де- 


^ ‘бри ‘длительности и мельтешащих 


шариков работать на рекорд. 
ЗпаНег — игра умная, как это ни 
удивительно. 

Хотя на самом деле все’ до- 
вольно просто, и Эпацег можно 
при желании использовать для 
банальной разгрузки мозга 
— жизней много, слож- 
ность не самая высокая, и 
игра спокойно пролета- 
ется за вечер. Все за- 
‚ВИСИТ ТОЛЬКО ЛиШшь- от 

подхода — Эпакег по- 
зволяет.срывать очко- 
вый банк, и срывать 
его красиво, эффект- 
но, мастерски. Нет пре- 
> делов совершенству и 
„’ красоте‘исполнения — вот 
главный позыв игры. А впол- 
не себе приличный набор ре- 


жимов, в меру разнообразных, но 


не болеетого, может вернуть в ло- 
но игры, даже если она ни с того 
ни с сего. надоест в привычной 
комплектации любого арканоида. 

Визуализация — дело вкуса, 
но картинка вполне себе скром- 
ная, если не принимать во внима- 
ние некоторую кислотность. Од- 
нако стиль у игры есть, стиль вы- 
держанный, стиль свой собствен- 
ный, особенный и уникальный. По 
этой части могло бы быть больше 
разнообразия — не одними кос- 
мическими задниками, но есть 
так, как есть. Эстетичности при- 
бавляет и музыка — не стандарт- 
ный фоновый набор ненавязчивых 
композиций, а вполне себе цело- 
стный электро-рок со срывами в 
эмбиент. Достойно. 

Как и вся игра в общем и це- 
‚ лом — один из лучших арканои- 
^ довв истории. С чем мы Зпацег 
и поздравляем. ; 


‚- ЭваНег-отлично-яодходит на 
роль лидера среди разгрузчиков 
уставшего мозга после тяжелого 


_ трудового дня. Естественно, если 


Рсоспеё 10$: Мюпа$ и Ра! м5. 
2опБе$ поднадоели. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 
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Жанр: глобальная космичес- 
кая НТ 

Платформа: РС 

Разработчик: Соде Рогсе 

Издатель: Мах Сате$ 

Похожие игры: серия Мазег 
- ОГОпоп, серия баасйс Смйгавоп$ 

Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 1,5 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
с 32 Мб ОЗУ: 500 Мб свободного 
места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ: видеокарта с 64 Мб ОЗУ: 500 
Мб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: 
илим/. СОЧЕТогсе. со.п2; улми.тайх 
дате$.сот/ргоди 15/379 /деай$/ 
Озат. И/опа5 


“Космос. Кажется, он тянется 
бесконечно. Но когда добираешь- 
ся до края, горилла начинает швы- 
рять бомбами...” 

Мультсериал “Футурама” 


Вселенная огромна, и мы не 
можем не задаваться вопро- 
сом: “А одни ли мы на просто- 
рах космического океана?” 
Кто-то говорит, что на себе ис- 
пытал контакты третьей степе- 
ни, и для убедительности тычет 
пальцем в фотографии кругов 
на полях. Шапка из фольги, как 
правило, присутствует. А кто- 
то смеется в полный голос. Мы 
не можем доказать, что все- 
ленная пуста, не можем утвер- 
дительно говорить, мол, мы од- 
ни среди звезд. Но как бы то ни 
было, мы смотрим вверх по но- 
чам. А кто-то спит. 

Вселенная огромна, и отсюда 
все эти порождения человеческой 
фантазии. Давным-давно в дале- 
кой-далекой галактике жанр гло- 
бальных космических стратегий 
был чуть ли не самым популяр- 
ным. Еще в восьмидесятые годы 
прошлого века, когда технологи- 
ческие мощности выдавали ус- 
ловную картинку в три с полови- 
ной пикселя, а умы еще немного- 
численной аудитории поглощали 
такие игры, как З{аг ЁГога$, ВеасН 
тог Не З!агз, Аптада 2525 и рево- 
люционный Мазег ог Опоп. И 
жанр был популярен и далее, ме- 
няясь и эволюционируя. Самая 
пацифистская Азсепаапсу с ее 
широкими возможностями дипло- 
матии, собравшая воедино гло- 
бальные космическую и альтерна- 
тивно-историческую стратегии 
Етрегог ог Ме РЕадта Зипз, Аеп 
Тедасу в реальном времени и 
псевдотрехмерная ТПе Топе 
Вебешоп. Были и эксперимен- 


Жизнь во вселенно 


тальные попытки решительных 
инноваций в серии З#аг СопНо! с 
соединением космической ВТЗ, 
аркадного космосима и даже ад- 
венчуры во второй части, в Мйпа 
Соттапаег: Аптада то же самое. 
И новые планки от Маз{ег о! Опоп 
|: Ваше а Атагез, Зфаг \ММагз: 
Вебе!юп и обеих Ва#еРгопь а в 
дни сияния. таких игр как 
Нотемопа и Недетоп легко бы- 
ло пропустить отличную сделан- 
ную на питерской кухне Ветегпбег 
Тогпоггом/ и ремейк Веасй юг Ме 
Заг5$. Эрасе Етриез, агз!, 
МакКап, итрейит Саюасйса — мы 
могли бы продолжать список бес- 
конечно, но... Но куда важнее что 
аккурат после провала достойно- 
го, но очень уж статичного МаЗег 
оГ Опоп 3 настал кризис. Старые 
разработчики ушли, серии впали в 
анабиоз, а последние действи- 
тельно отличные представители 
были уже давно: Змога ое Заг$ 
и СаасНс СмМИгаНоп$ 2: Огеаа 
10г4$ — 2006 год, Эпз оЁа За!аг 
Етрие — 2008. Год прошлый от- 
метился разве что более-менее 
достойным ремейком классики в 
лице Аптада 2526. Негусто для ра- 
нее сверхпопулярного жанра. Год 
этот, похоже, будет годом Гат! 
\\опа$ в виде мессии. 

Вселенная огромна, и у Оп 
\М/ойа$ есть все, чтобы завоевать 
любовь и почтение среди любите- 
лей глобальных комических стра- 
тегий. Во-первых, игра просто по- 
ражает своим масштабом, охва- 
том территорий и количеством ми- 
ров. Игра действительно глобаль- 
на, и невозможно усомниться в 
том, что мы правим настоящей 
межзвездной империей или феде- 
рацией, как кому больше нравит- 
ся. ОапЕ\\она$ бьет конкурентов 
в этом плане на раз-два, и в игре 
представлено аж полторы тысячи 
звезд и более полусотни тысяч са- 
мых разнообразных космических 
объектов. Если вы новичок в жанре 
и не представляете себе таких 
просторов, то можно сказать про- 
ще: тут места много иеще больше. 
И что еще лучше, все это находит- 
ся ведином пространстве. То есть 
в игре нет хоть какого-нибудь де- 
ления на карты исследованного и 
пока еще сокрытого космоса, кар- 
ты звездных систем и все в таком 
духе — вся галактика прямо у вас 
на экране и волей прокрутки коле- 
сика мыши меняет свой масштаб 
от неохватных просторов до по- 
следнего астероида. В ГОЗаг 
\Мопа$ действительно чувствуешь, 
насколько огромно даже виртуаль- 
ное межзвездное полотно рассто- 
яний, аеще бы чуть-чуть — иотпо- 
пытки охватить его можно было бы 
тронуться рассудком. Во-вторых, 


“Есть ли жизнь на Марсе, нет ли жизни на Марсе — науке это пока 
неизвестно”, — бессмертная фраза, и инопланетные цивилизации на 
фоне уровня наших знаний так и остаются вопросом веры. Однако же, 
уже пятьдесят лет существует уравнение, при помощи которого теоре- 
тически можно рассчитать количество развитых и готовых к контакту с 
землянами цивилизаций. Сформулировал ее профессор астрономии 
и астрофизики калифорнийского университета Фрэнк Дрейк во время 
подготовки к конференции программы ЗЕТ! по поиску сигналов от вне- 
земных цивилизаций. Формула достаточно проста, но мы же знаем: 
бритва Оккама, все дела. Вы и сами можете все прикинуть, если пере- 
множите полное число звезд в галактике или вселенной, коэффициен- 
ты вероятности того, что звезда имеет планетную систему, вероятнос- 
ти возникновения жизни на планете, вероятности того, что эта жизнь в 
процессе эволюции станет разумной, вероятности того, что разумная 
жизнь вступит в технологическую эру. Получившийся результат ум- 
ножьте на время жизни такой цивилизации — результат деления сред- 
ней продолжительности технологической эры на возраст галактики 
или вселенной. И в конечном итоге вы получите число высокоразвитых 
цивилизаций, существующих в галактике/вселенной на данный мо- 
мент. Наслаждайтесь теоретическими подсчетами и любуйтесь на 


ночное небо, не забывая мечтать. 


Рети = 
бозкаг 


игра цепляет своей гибкостью, 
подстройкой под игрока с любым 
набором предпочтений и любым 
набором полезных навыков и ба- 
нального опыта. Уже давно ни для 
кого не новость, что любого казу- 
ального игрока в играх столь слож- 
ных жанров, для изучения которых 
требуются время, терпение и вни- 
мательность, отталкивают мас- 
штабы и полное отсутствие услов- 
ностей. Сложная экономическая 
система, научные изыскания, по- 
стройка флотов и контроль над ос- 
военными созвездиями, война и 
дипломатия, строительство и ко- 
лонизация — и это еще не все. В 
О$аптЕ М/опа$ столько мелочей, 
сколько не было чуть ли ни в одной 
космической 4Х-стратегии, и со- 
ревноваться в громоздкости ана- 
литических таблиц и прочих схем с 
этой игрой-могут разве что проек- 
ты от Рагадох в сериях вроде 
Неан$ о гоп и Еигора Упмегзай$. 
Но ведь к жанру надо привлекать и 
новых игроков — это цель послед- 
них лет у любых разработчиков, 
работающих в сложных, хардкор- 
ных жанрах. И решение простое — 
предоставить казуалу возмож- 
ность возложить выбранное коли- 
чество забот на плечи искусствен- 
ному интеллекту, который должен 
оправдывать доверие адекватны- 
ми решениями и помощью по всем 


фронтам. Так же поступили и Соде 
Рогсе в Оап{ М/ой9$ — можно 
скинуть виртуальному помощнику 
вообще все отрасли, а самому 
просто направлять флотилии к не- 
изведанным мирам. И поверьте, 
даже если вы опытный игрок, 
съевший на жанре десяток-другой 
собак, то помощь кремниевого 
коллеги вам все равно пригодится 
— это очень и очень многогранная 
игра. Ну и, в-третьих, ОЗат 
\М/оп4$ дает решительный бой од- 
ной из главных проблем всех гло- 
бальных космических стратегий — 
однообразию. Чуть чаще, чем все- 
гда, покорение новых миров и 
страсть к открытиям упирались в 
непробиваемую стену вторичнос- 
ти по отношению игры к самой се- 
бе. Но тут все по-другому: отлич- 
ный _ генератор случайных чисел 
работает на полную катушку, по- 
стоянно выдавая на-гора множес- 
тво новых событий, проблем и не- 
ожиданных финтов. Этой игрой, 
пожалуй, попросту невозможно 
пресытиться. 

Вселенная огромна, и, как 
правило, с чем-то приходится ми- 
риться, когда имеешь дело с пло- 
дом труда небольших независи- 
мых компаний — новичков на про- 
сторах рынка виртуальных развле- 
чений. Визуальный аскетизм — 
это штука уже давно привычная, и 


всепоглощающая двухмерность 
попросту не может раздражать. 
Особенно учитывая хорошую ра- 
боту дизайнеров: космос в ОЗат 
\№оНа$ красив. Могли бы быть эр- 
гономичнее таблицы и прочие 
элементы интерфейса, но это уже 
из разряда пожеланий. А парочка 
“дыр” в коде вовсе не является 
причиной проходить мимо лучшей 
космической глобальной страте- 
гии за последние пару лет. 

Вселенная огромна, ив Даг 
\М\Мопа5 космос живет своей жиз- 
нью. Под два десятка рас, населя- 
ющих галактику, не только разли- 
чаются достоинствами и недо- 
статками, но и чутки и аккуратны в 
вопросах дипломатии — знают, к 
кому обратиться за помощью, а 
кого следует побаиваться, раз от 
раза принимая адекватные реше- 
ния. И симуляция жизни в космо- 
се, когда вы управляете далеко не 
всем, и от звезды к звезде пере- 
летают торговые и туристические 
флотилии — жизнь идет своим че- 
редом не хуже, чем в наших люби- 
мых “Космических рейнджера»”, а 
для этого жанра это уже сродни 
прорыву. И кроме свободной игры 
— множество увлекательных сце- 
нариев, приправленных разнооб- 
разием идей. 

В следующем году выйдет 
Змога ое $З{агз 2: ТПе Гога$ оЁ 
Ултег. И как раз до этого срока 
Озат Мопа$ как минимум не 
надоест. Игра, поражающая 
обилием возможностей и фено- 
менальным запасом прочности. 
Всем поклонникам жанра и лю- 
бителям бескрайних космичес- 
ких просторов посвящается. 


Огромные масштабы 

Богатый функционал 

Широкие возможности ав- 
томатизации 

Ладная дипломатическая 
система 

“Живой” космос 

Звездные просторы 

Колоссальная реиграбель- 
ность 


ГАДОСТИ: 


Бюджетность 


ВЫВОД: 


ОътапЕ МоНа$ хороша на- 
столько, что является эволю- 
цией и одной из лучших игр в 
одном из самых старых жан- 
ров. И всего этого проект бо- 
лее чем достоин. Рекоменда- 
ции прилагаются. 


Слава Кунцевич 
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Жанр: ТРЗ 

Платформа: ХБох 360 

Разработчик: Ретеду Епег- 
фаиитет 

Издатель: Мсгозой 

Издатель в СНГ: Мюгозой 

Похожие игры: ОеаФ Зрасе, 
серия Зет НИ 

Официальный сайт игры: 
млм. айапмаке. согп 


А!ап М/аКе — без вопросов, 
ори тадпит Сэма Лэйка -— хо- 
рош ровно настолько, насколь- 
ко может быть хорош настоя- 
щий психологический триллер 
за геймпадом без кикимор и 
инопланетян. В рамках своего 
жанра — попросту идеален. 

Ветеду как разработчики ста- 
новятся классиками при жизни, и 
это, скорее, по тому признаку, как 
они делают свою работу. Двумя 
проектами из трех реализованных 
вообще за семь лет своей бытнос- 
ти небольшая финская студия за- 
служила безграничный кредит до- 
верия у игроков и издательского 
подразделения Мсго$ой, что по- 
зволило по-национальному не то- 
ропясь ваять в течение последую- 
щих пяти лет сугубо авторский про- 
ект, вежливо улыбаясь на пресс- 
конференциях в ответ на вопросы о 
сроках выхода и меняя целевые 
платформы. Будучи верными тра- 
дициям, финны — из неизменных 
отсылок к скандинавской мифоло- 
гии в предыдущих своих творениях 
— здесь воплотили эту свою привя- 
занность в полноценный эпизод с 
харизматичными персонажами, от- 
ождествляющих себя с викингами. 
Саундтрек помогли сделать друзья 
из Ро ое Рай, обретших успех 
после выхода Мах Раупе 2, и, ко- 
нечно же, физиономию Сэма Ярви 
не могли не запихнуть в “ящик” — в 
придурковатое ток-шоу. 

Следуя философии Ветеду, 
для того, чтобы сделать знаковую 
игру, прежде всего нужно не под- 
даваться на провокации поклон- 
ников, требующих обещанные ра- 
нее бесшовный мир и нелинейное 
действие в истории про писателя 
с карманным фонариком, обша- 
ривающим твин-пиксовские леса 
в поисках термосов с кофе. Затем 
следует непременно обучить 
обыкновенного щуплого протаго- 
ниста не распускать нюни при ви- 
де темных фигур с топорами, вы- 
глядывающих из-за елей в ночной 
чаще. По задумке создателей, 
нужно лишь как следует сфокуси- 
ровать лучи фонаря на черном си- 
луэте и, засветив того до полу- 
смерти, прикончить из револьве- 
ра или ружья — что попадется под, 
руку. Но главное, рассудили со- 
здатели, не стоит городить забо- 
ры из амбиций на ровном месте: 
сейчас всякая гениальная концеп- 
ция, о которой прокричали более 
двух раз со страниц профильной 
прессы, в итоге неизменно стано- 
вится лишь в пятый раз пушенной 
по кругу шапкой. д 

С этой позиции, Авп М/аке — 
одна из честнейших ныне попыток 
рассказать интересную историю 
без помощи трансформеров и де- 
шевого “бу!” из ветхого платяного 
шкафа. Проект относится к той 
вымирающей категории, где игра 
не играет сама в себя в попытках 
хоть как-то удержать вас у экрана. 
Ребята из Нетеду здраво посчи- 
тали, что эмоциональный компо- 
нент всегда перевешивает ос- 
тальные, а превосходное повест- 
вование, облаченное в беспреце- 
дентную атмосферу, играючи сде- 
лает свое дело. Они-то наверняка 
знали, что фамилии Линч и Кинг в 
списках источников вдохновения 
спасут обещанную и несостояв- 
шуюся революцию в жанре. 


“.../ошитеу Агоцой 
{пе п19щ...” 


Про сюжет — собственно, это 
и есть весь Ап М/аке — практиче- 
ски невозможно писать без спой- 
леров — в индустрии пока нет 
примеров столь грамотного и 


плотного вплетения вымышлен- 
ной литературной основы в магис- 
трально-прямолинейный гейм- 
плей. Легче написать книгу. Это 
даже не интерактивное кино Неаму 
Ват, сценаристам которой, без 
оглядки на инновационный нарра- 
тивный меётод, до коллег по цеху 
из Нетейу — как Александре Ма- 
рининой до Агаты Кристи. 

А по сути, кому какое дело до 
того, что ваш главгерой — успеш- 
ный автор ширпотребных детекти- 
вов, страдающий творческим кри- 
зисом пополам с синдромом Эш- 
тона Кэтчера из “Эффекта бабоч- 
ки”? Что на первый же день отды- 
ха в милом городке Брайт Фоллз 
его угораздило в одночасье поте- 
рять жену и разум? Что есть, нако- 
нец, некая Темная Сущность (ана- 
лог многоликого эфемерного зла 
из ленты “Фантомы” или серии 
ЗИепЕ НИ), массово зомбирующая 
здешнее население и чинящая 


всяческие козни протагонисту на- 


всем его путешествии по уголкам 
собственного сознания? Важно не 
это. Гораздо интереснее то, как 
Ветеду все же удалось не насту- 
пить на горло собственной песне, 
применив несколько интересных 
решений при подаче довольно 
тривиальной кинговской истории. 


Весь монолог Айп \М/аке — это 
один большой флэшбек, воспро- 
изведенный в совершенстве. Игра 
натурально делает из вас формен- 
ного идиота, которого водят за 
нос на ровном месте вплоть доти- 
тров. Разделение внутриигрового 
временного пространства на чет- 
кие отрезки и два основных суточ- 
ных периода способствует тому, 
что вы натурально ощущаете себя 
в центре эпизодического сериала. 
Днем Алан собирает по крупицам 
информацию о том, что же все-та- 
ки происходит с ним и его возлюб- 
ленной, получает зацепки от мань- 
яков по телефону — и после, уже 
ночью, разворачивается основное 
представление. Городок обвола- 
кивает зловещая тьма. я 

Подсознание писателя генери- 
рует нечисть в производственных 
масштабах, и до каждой условной 
точки В приходится прорываться с 
боем. Противостояние света. и 
тымы в игре воплощено злемен- 
тарным образом: одержимым Тем- 
ной Сущностью зомби нескольких 
видов, которые жутко говорят од- 
новременно несколькими голоса- 
ми, и ожившим экскаваторам, пы- 
тающимся погрести Алана под ков- 
шом, действенно можно противо- 
поставить лишь свет. Карманный 


фонарик или огромный военный 
прожектор — неважно. Свет здесь 
— жизнь. Механически крайне 
удачная, но однообразная боевка 
не прощает ошибок, и преждевре- 


батарей- 
ит топор в 


менная трата патронов: 
ками довольно часто с 
плечи при попытке с 
ством. Долго бегать 
и, спасаясь от тол 


] а. 

Как и в любом подобии хоро- 
шего сериала, от эпизода к эпизо- 
ду действие перемежается куль- 
минационными сценами; спасаясь 
от чудовищного торнадо, Алан бе- 
жит по огромному рушащемуся 
мосту, уворачивается от летящих в 
него товарных составов с вагонет- 
ками и запускает феерическое 
представление по уничтожению 
одержимых со светом и ревущим 
из динамиков хэви-металом на са- 
мопальной сцене заброшенного 
ранчо. Зрительский эффектодина- 


ковый — во что бы то ни стало хо- 
чется услышать “Ргемоияу оп Аап 
М/аКе” в начале следующей главы. 


“СИНПапоег” 


Аап У/аке раскрывает себя 
изобретательно и очень интелли- 
гентно. На каждые 50 квадратных 
метров игрового мира непремен- 
но приходится по одной разбро- 
санной странице рукописи мисти- 
ческого романа. Из них персона- 
жи вычитывают, что произойдет в 
дальнейшем, либо получают объ- 
яснения уже случившимся собы- 
тиям. В руках полицейского ока- 
зывается абзац, повествующий о 
его смерти через минуту. Алану 
узнает о появлении здоровяка с 
бензопилой, обнаруживает мно- 
жество сюжетных параллелей и 
намеков... и запутывается еще 
больше. Благодаря такому приему 
игра создает иллюзию нелиней- 
ного рассказа, геймплейно пред- 
ставляя собой при этом полную 
линейность. История скачет во 
времени, забегая вперед и воз- 
вращаясь к прошлому, но посте- 
пенно складывается в довольно 
логичную картину. Алан — сам 
сценарист своего кошмара. 

Вообще, проще будет сказать, 
что у сюжета не два и даже не три 
дна. Отсюда же вытекает мощней- 
ший стимул к перепрохождению 
— ключевые по смысловому зна- 
чению страницы романа можно 
отыскать только на “кошмарной” 
сложности, обшаривая с фонарем 
лесопилки, старые угольные шах- 
ты и прочие окрестности злопо- 
лучного городка. Технически луч- 
ший фонарик в индустрии акку- 
ратно выхватывает мягкими теня- 
ми детали окружения, игра света 
завораживает и довершает погру- 
жение в процесс, подобно хоро- 
шей книге. 

Темноты в Аап \М/аке, к слову, 
нет — в избитом для игропрома 
“детском” значении. Лучше всего 
для определения ее места в кон- 
тексте игры подходит аналогия с 
пограничным состояния сна и яви у 
человека: тьма прозрачная и тяже- 
лая, сквозь верхушки елей прогля- 
дывает холодная луна, вокруг — 
белесый туман и острое подсозна- 
тельное ощущение того, что сей- 
час непременно что-то случится. 


Амаке 


Авторская затравка Нетеду 
оказалась настолько сильна, что 
ее хватило на парочку анонсиро- 
ванных ОЕС, служащий приквелом 
к Аап М/аке мини-сериал “Вто 
Ра!$”, лидирующие позиции в 
британских чартах продаж и мас- 
совое негодование интернетов, 
призывающих объяснить им, на- 
конец, что же все-таки произошло 
и кчему был звучащий перед тит- 
рами женский голос со знакомой 
(в известном смысле) фразой: 
“Алан, проснись...” 


Однообразные бои 


[| 
ВЫВОД: 

Лучший игровой психологи- 
ческий триллер современнос- 
ти и еще один весомый повод 
для приобретения Хрох 360. 


Антон Шидловский 


ОБЗОР 


Блэкджек и дамы 


Жанр: ТР5 


Платформы: ХЬох 360, Рау!авоп 3 
Разработчик: Воск$аг бап Седо 


Издатель: Носк$аг Сате$ 


Похожие игры: серия СТА, серия Са! о уиаге?, бип 
Официальный сайт игры: м/мм.госК$агдатез.соти/гед- 


Деадгедетриоп 


Анонсировать на какой-нибудь ЕЗ очередной симуля- 
тор бога, Майо 40 или велосипедные гонки по вертикали 
— это вам еще не амбиции, о качественном недостатке 
которых сегодня ноет каждый уважающий себя боро- 
датый игрокритик. А вот взяться за классический ® 


жанр-неудачник (пусть и с огромным потенциалом) 
в эпоху господства этих самых буржуйских понятий 
“интерактивное кино” и “инновационные сеттин- 
говые решения” и замахнуться на звание тема- 
тического гранда может, пожалуй, лишь без- 
умец. Конечно, если только это не Воск${аг 
Сатез, у которой есть 100 миллионов на 
разработку и столько же килограмм опыта в 
создании лучших запаБбох-игр настоящего. 
Обошлось и на этот раз: в Веа Оеаа 
Ведетр®оп все настолько хорошо, что мес- 


тами даже начинаешь злиться. 


С изобразительными сред- 
ствами в своих играх у создателей 
серии СТА всегда был порядок, 
так уж сложилось. Бескомпромис- 
сный реализм с немалой долей 
пафоса и абсолютной вседозво- 
ленностью, граничащей с нату- 
ральным беспределом, неизмен- 
но захватывал умы тинейджеров и 
полки магазинов по всему миру. 
От калифорнийского подразделе- 
ния компании, Воск$аг Зап Ооо, 
требовалось всего-то скопиро- 
вать почерк “отцов” до последней 
запятой — с поправкой на времен- 
ной отрезок начала 20-го века. Та- 
ким должен был быть бип — мак- 
симально подобравшийся к кон- 
цепции открытого, живого мира 
вестерн, погребенный, к сожале- 
нию, под нерешительностью раз- 
работчиков пойти в этом предпри- 
ятии до конца. 

Вед Оеаа Ведетрйоп, отбро- 
сив леоновские спагетти и услов- 
ности удачной польской дилогии 
Са! ог уиагег, гордо распахивает 
ногой двери салуна под вывеской 
с заковыристым названием: “Вез 
Маде Те МеЗет Еуег”. Короче 
никак нельзя: все действительно 
настоящее и самое крутое на се- 
годня о ковбоях. 


Летающие шляпы 


Австралийские, мексиканские, 
фетровые, десятигалонные, выва- 
лянные в грязи, виски или порохе 
— по мановению бойка “Кольта” в 
руках какого-то чумазого мрачно- 
го мужчины все головные уборы в 
Вед Беад Недетрвоп резво отска- 
кивают от своих носителей, трога- 
тельно паря в рапиде по направ- 


лению ветра. Шляпы вылетают из 
окон салунов и приземляются на 
обратной стороне улицы — у лав- 
ки собожаемым всеми названием 
“Упаенакег”. Винчестер выбивает 
сомбреро с частью чьего-то лица 
из седла несущейся со скоростью 
поезда лошади. Нет, это не Ван 
Клифф развлекается привычным 
образом — персонаж носит имя 
Джон Марстон, грязную рубаху и 
шрамы на лице, грубее которых 
только улыбки местных женщин. 
Бывший уголовник-рецидивист, 
чья биография позволяет смело 
ставить его в ряд с Билли Кидом и 
Джейси Джеймсом, страдает лег- 


кой формой “синдрома Нико Бе- 
лича”: в перерывах между выреза- 
нием целых бандитских поселе- 
ний, игрой в блэкджек и попойка- 
ми в баре Марстон помогает фер- 
мерам разводить скот, ведет с сю- 
жетными персонажами задушев- 
ные покаятельные беседы и рас- 
сказывает о своей любимой се- 
мье, находящейся в руках феде- 
ралов, которые требуют в обмен 
на ее, семьи, безопасность по- 
мощь его, Марстона, револьвера. 
Цена вопроса — голова экс-парт- 
нера по гоп-стопу, от которого 
Джон еще в прологе получает пу- 
лю в бок. 


Как в “синема” 


Добротный и обширный терри- 
ториальный кусок США на пороге 
индустриализации — 1911 год. По 
огромной карте внутриигрового 
мира, от Великих Равнин до Пунто 
Оргулло за мексиканской грани- 
цей, уже тянутся телеграфные 
столбы и железнодорожное полот- 
но. Миссионеры кинематографа 
демонстрируют за пару долларов 
первые немые ленты в деревян- 
ном сарае на городском отшибе, а 
“цивилизованные” журналисты 
прибывают в дощатые городки, 
чтобы вдохновенно запечатлеть 
последние дни упаднической эпо- 
хи охоты на бизонов и поединков 
шерифов с преступниками. С эти- 
ми благами все еще соседствуют 
листовки “\М/атед” на стенах теле- 
графных станций, пианист по- 
прежнему “играет как умеет”, и в 
любой момент суток в город может 
нагрянуть банда головорезов на 
лошадях, паля во всех без разбо- 
ру. Трупы сдырой во лбу всетакже 
красиво вываливаются на ходу из 
дилижансов и товарных составов, 
и в любой момент найдется жела- 
ющий выхватить “Кольт” против 
вас по сигналу колокола на цент- 
ральной улице города. 

Прекрасно понимая, что един- 
ственный способ въехать на лоша- 
ди скличкой "Мечет” в 21-ый век 
не спотыкаясь — значит честно 
спрессовать все жанровые клише 
и штампы в максимально качест- 
венную консерву, Роск$аг явно 
перевыполнили план. Все, что вы 


могли видеть за 107-летнюю исто- 
рию любимых фильмов на рас- 
сматриваемую тематику, начиная 
от “Большого ограбления поезда” 
и заканчивая отходной, пропетой 
жанру в “Непрощенном”, сосредо- 
точено сейчас на одном компакт- 
диске — в вашей приставке. И 
главная прелесть в том, что ре- 
жиссер теперь — вы сами. 


“Опсе Уропа Пте 
м ше Ме” 


В какой-то момент — то ли ко- 
гда заворачиваешь на скакуне в 
очередное тщательно смоделиро- 
ванное дизайнерами поселение, 
то ли когда загоняешь коров на 
ферму в грозу или взваливаешь 
связанного злодея на корму своей 
лошади для последующей достав- 
ки его шерифу — в голове разда- 
ется щелчок, подсознание пре- 
одолевает специфический сет- 
тинговый барьер — и вы начинае- 
те верить происходящему. В этом 
огромная заслуга создателей: при 
довольно строгих ограничениях, 
наложенных выбранной игровой 
стилистикой и миром, где нельзя 
через шаг устраивать салюты из 
динамита и ездить на танках, ка- 
лифорнийцам удалось смодели- 
ровать убедительнейшую “песоч- 
ницу”, в которой интересно и не- 
скучно жить. Постепенно в голове 
вырисовывается четкое понима- 
ние того, что в этой игре скомпи- 
лировано до неприличного много 
самых лучших элементов, на кото- 
рых положили кости многие пио- 
неры в игроизации Дикого Запа- 
да. Здесь, без вариантов и по 
всем параметрам, лучшие из реа- 
лизованных скакунов в играх 
(предрелизные слухи об исполь- 
зовании плоНоп саршге для прида- 
ния живости мустангам, видимо, 
оказались вовсе не слухами). Луч- 
шие — что, похоже, становится 
традицией у ВосК${аг — рассветы 
над прерией перемежаются луч- 
шими по своей анимации выпаде- 
ниями из седла бездыханных тел, 
заслоняющих линию прекрасного 
горизонта. Модифицированный 
ВАСЕ отрисовывает лучшие какту- 
сы и испитые лица в индустрии. 

Это даже не совсем та СТА М, с 
которой — благодаря традицион- 
ному уровню работы с деталями и, 
в общем-то, одинаковой механике 
в целом — бесконечно напрашива- 
ется сравнение. Ве Беаа 
Ведетр®оп при всем ожидаемом 
жанровом вакууме оказался шире, 
глубже, наконец, органичнее. За 
каждым валуном на дороге или 
спиной МРС в поселении вас мо- 
жет поджидать случайное и инте- 
ресное событие: вор, ограбивший 
хозяина магазина, спешно ретиру- 
ется и через минуту волочется по 
камням на огромной скорости об- 
ратно, пойманный вашим лассо за 
ногу. Жены внезапно теряют в ок- 
рестностях мужей — и наоборот; 
если предложите помощь и окаже- 
тесь нерасторопными, на месте 
обнаружите только лужу крови и 
башмак. У застреленного амиго 
случайно обнаруживается карта 
сокровищ, и вы стремглав бросае- 
тесь на поиски заветных монет — 
тратить их здесь, поверьте, есть на 
что. Марстон объезжает диких му- 
стангов, ночью спасает фермер- 
ских кур от пронырливых койотов и 
развлекается ковбойскими мини- 
играми с подковами и ножом. Кто- 
то уже вывел, что, если подсчитать 
количество кактусов, растущих на 
отрезке пути отРио Браво до озера 
Флэт Айрон, разделить его на чис- 
ло случайных событий, активирую- 
щихся во время преодоления дан- 
ного расстояния, и умножить част- 
ное на количество бутылок виски в 
баре Армадилло, получится точ- 
ный метраж протяженности реки 
Сан Луис, разделяющей игровой 
мир на две разные части. Но дело 
далеко не в количестве всего это- 
го: вы натурально ощущаете, что 
находитесь в гуще событий, тем 
сильнее вас поглощающих, чем 
менее открыто они навязываются. 


Марстон за полночь прибыва- 
ет верхом в городок, стоящий 
подле реки. Если верить газете, 
купленной за доллар у разносчи- 
ка, именно сюда, в лавку портно- 
го, завезли новый стильный кос- 
тюм. Чтобы дождаться открытия 
магазина, Джон направляется к 
салуну, у порога которого про- 
стреливает череп незнакомому 
мерзкому субчику, который ярост- 
но домогался страшной прости- 
тутки с ножом у горла. “Леди” бла- 
годарит вас, плюсуя очки к шкале 
карме в направлении слова “ге- 
рой” (к слову, у “положительного” 
Джона будут лучше проходить 
торги в городах, но гораздо хуже 
— встречи с бандитами на откры- 
тых местностях). Оказавшись вну- 
три, вы решаете скоротать время 
за покером. Подсев к колоритной 
публике, на рассвете вы поднима- 
етесь из-за стола с пятью сотнями 
долларов в кармане. Через пять 
минут Джон выезжает из города 
на новом скакуне, в модном кос- 
тюме и со свежекупленным обре- 
зом. Обыкновенный день из жизни 
главгероя, и главное то, что его 
всегда можно прожить совершен- 
но по-другому. 


Те боод, Ше Вай, 
{пе Вез1 


К двадцати часам сюжетной 
кампании прилагаются фирмен- 
ные персонажи и диалоги от Дэна 
Хаузера, замечательная озвучка и 
небольшой кусок драмы под зана- 
вес. Да, хорошая история. Еще 
есть сильный мультиплеер на 16 
человек, группировки и коопера- 
тив на прохождение толпой. Тоже 
ничего. Но все равно — очень час- 
то захочется просто завернуть ло- 
шадь в сторону скал, разложить 
там костерок, а утром выйти на 
утес полюбоваться желтым заре- 
вом, как вы делали это много разв 
Либерти-Сити... А после вновь 
вскочить на лошадь и галопом по- 
мчаться в Мексику — за голову од- 
ного тамошнего негодяя газеты 
обещали круглую сумму. 


РАДОСТИ: 


Все, кроме “гадостей” 


ГАДОСТИ: 


Жанр не для каждого 


Г 
ВЫВОД: 


Прорыв в жанре и, как 
следствие, лучший вестерн в 
истории геймдева. “Песочни- 
ца”, с которой как минимум 
следует ознакомиться, даже 
если вы ничего не слышали о 
Джоне Уэйне и мексиканских 
ругательствах. Остальные уже 
вовсю нюхают порох. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


Антон Шидловский 


| 


Ге 
первом же знакомстве 
мет лы 
разумно, в качестве зай -ир р, 
лика-демонстрируя. игроку 
центрированную геймплей 
нарезку из себя самой и 


принять решение — стоит ли 
“дальше самолично руководить 
невнятным парадом из бес- 
смысленной кровищи, который 
словно проходит в голове 1еме!- 
дизайн ‚ окрыленных бо- 
лезненным впечатлением от за- 
манчивой жности скрес- 
‚ титьмиры с нности и глу- 
нтичности. ой 


уе" 


` ве- 
` менее, сделанной я 


Друг детей 


В случае если ответ зрителя 


окажется положительным, и палец, 


потянется сквозь аскетичное меню 
к кнопке “За”, Мег из благодар- 
ности вцепится игроку в горло 
мертвой хваткой, спешаещевпро- 
логе явить себя во всей красе. За 
первые пять минут седой неот- 
есанный протагонист с ошарашен- 
ным взглядом, оберегая захворав- 
шую дочь, выкашивает в заснежен- 
ном мегаполисе волны эфемерных 
врагов, именуемых Тенями, наби- 
вает 30-ый уровень и экстерном 
разучивает все магические закли- 
нания на последующее путешест- 
вие. Одолев в кульминации трех- 
этажного босса, №ег (это и есть 
имя главгероя), коснувшись подо- 
зрительного вида старого фолиан- 
та, спешно отбывает сквозь толщу 
времени на тысячу лет вперед в 
горный монастырь — возделывать 
огород и ловить телескопической 
удочкой волшебную рыбу для до- 
чери в перерывах между борьбой с 
вселенским злом. Девочка смер- 
тельно больна, и ее диагноз — “ви- 
рус Теней” — выступает для отца 
главным мотиватором к поиску 
противоядия на всем протяжении 
довольно вялой сюжетной линии. 
Вообще, интересная тенден- 
ция к “очеловечиванию” процес- 
сов брутального умерщвления 
виртуальных неприятелей просле- 
живается ныне в головах сценари- 
стов. ВЮЗПоСК 2 со своей главной 
темой сквозного “бурения” по жи- 
вому на благо любимой дочери; 
после — свежий Эритег Сей, сю- 
жетно бесценная часть сериала о 
семейной стороне жизни Сэма 
Фишера; теперь — Мег. Учитывая, 
что здравая смысловая часть игры 
слетает с катушек после первой 
цивилизованной металлической 
трубы, торчащей в песчаном кань- 
оне на пути к древнему храму 
бронзового века, тема отцовской 


: с о. мира ‚рома зьеволнание до 
боб еее 


го из лучизих иг- 


— т>{. - 


вечто ассоциировать себя с про- 
истом и миромьдля нормаль- 
погружения крайне тяжело. 


>: ас вы мчитесь на буйволе раз- 


_ ‘мером с грузовик по зеленой рав- 


ен сбивая стада 
ляя возможность немедленно ” муфла! 


пути к затерянной в 
омной фабри- 


меняется на черно- 
вы ив. всех_ ‘щелей’ старой 


а. м Вездег: 
ЕМ, и приключен рот 


‘мидоголовых из Элепе НИ 2 на До- 
‘рожные знаки “ЗТОР” в палатках, 
торгующих допотопными орудия- 


_ми труда, недоуменно чешешь за- 


тылок и огляды в поисках 
признаков вменяемости гейм-ди- 
зайнеров: Те в ответ — после сю- 
жетного переломаближе к середи- 
не игры — невозмутимо отправля- 
ют бедного папашу бегать по вто- 
рому кругу по тем же локациям. 
Видимо, в качестве проверки на 
прочность. И, как показывают мно- 
гочисленные отзывы здравомыс- 
лящей части интернет-общины, 
большинство от этой проверки 
вежливо отказываются. 

На два с половиной вида вра- 
гов, не считая боссов, приходится 
столько же комбинаций из атакхо- 
лодным оружием. Тесаки раз за 
год. появляются в лавке местного 
кузнеца одиночными экземпляра- 
ми, и при старательном апгрейде 
с любым единожды выбранным из 
них можно легко добраться до ти- 
тров. По мере продвижения Мег 
обрастает разнополыми компань- 
онами, преимущественно душев- 
ными и физическими инвалидами, 
у которых в свободное от нытья 
время (в основном ближе к встре- 
че с боссом) просыпаются недю- 
жие боевые способности, — и на 
экране начинается очередное 
массовое избиение с декалитра- 
ми крови, льющейся из полупро- 
зрачных вражеских туш. 

Справедливо рассудив, что не- 
гоже лишать главгероя собствен- 
ной уникальной атрибутики, 
умельцы из Сама проявили изо- 
бретательность и не стали прито- 
рачивать ему очередную жестяную 
клешню или джет-пак. Обосновать 
львиную долю сюжета и выступить 
гидом в мире №ег призвана обык- 
новенного вида книжка с крайне 
необыкновенными способностями 
пронзать врагов десятком энерге- 
тических стрел и нокаутировать 
главарей стопудовым кулачищем. 


бсолютно не- 
‘чем. ‚себя занять:игра ‘соткана из: 
_Г ‘настолько: грубых. ‘для адекватного 
‚восприятия геймплейных' ‘лоску-' 


“Примуа- Вайз”, = величественно 
придыхая, декларирует свое. имя 
увебистый том с нелепым‘ смай- 
лом на переплете, и... после его 
уже не заткнуть. Кроме простран- 
ных рассуждений о том, как все 
фигово нынче в мире, играющий 
наслушается бородатых, но мес- 
тами забавных колкостей в свой 
адрес и, в общем-то, чаще будет 
рад подобному голосовому сопро- 
вождению во время очередной 
скучной межлокационной пере- 
бежки за жирным квестовым мар- 
кером на миникарте. Инвентарь, 
журнал и статус-лист довольно ак- 
куратно укладываются в удобное 
меню книги, там же хранятся “сло- 
ва” —выбиваемый из противников 
местный аналог очков для апгрей- 
да персонажа и оружия. 

Еще удивительнее то, что по- 
добный оригинальный ход вполне 
оправдал свое место в колючем 
синопсисе игры. Общаться с Вай- 
зом на порядок интереснее, чем 
утирать диалоговые сопли осталь- 
ным персонажам. Выдержанные 
относительной субординацией от- 
ношения книги и протагониста ме- 
стами напоминают таковые из 


_ культового тандема в Р!апе5саре: 


Тогтеп!. Даром, что большинству 
это сравнение вряд ли о чем-ни- 
будь скажет, но в общем, знайте, 
что получилось неплохо. 

Впрочем, лучшее, что вообще 
есть в Мег, — это чувство такта, от- 
сутствие кокетливого стремления 
понравиться на фоне довольно ос- 
трых повествовательных углов и 
японских размеров грудей второ- 
степенных героинь. Но честность, 
как известно, не всегда идет на ру- 
ку. В случае с Мег — на руку разра- 
ботчикам, потому как только при 
известной доле отрешения со сто- 
роны зрителя игра найдет своего 
почитателя. Даже после семи ча- 
сов прохождения, когда Мег, нако- 
нец, разворачивается к зрителю 


_____. Жранина №82 


ЕЕ 


не обезображенным сюжетно ли-. 
цом и достает из загашника пару 

достойных решений в виде весьма 

оригинальных текстовых квестов, 

это походит скорее на брошенный 

разработчиками спасательный 

круг уставшему барахтаться в уны- 

нии игроку. 


Со своим уставом... 


Если открыть календарь рели- 
зов с начала года и сопоставить 
графы издателей/разработчиков с 
жанровыми категориями — карти- 
на напоминает период “Британ- 
ского вторжения”. Гиганты индуст- 
рии попеременно бьются лбом о 
закрытые двери желанных сегмен- 
тов рынка конкурентов, на экспан- 
сию чужих сеттинговых вотчин тра- 
тятся огромные человеческие и 
денежные ресурсы, а обществен- 
ность, пристально наблюдающая 
за всей этой истерией, время от 
времени награждается интересны- 
ми и оригинальными проектами. 

Здесь же Зацаге Етх, ожидае- 
мо бросившая основные резервы 
на тринадцатую часть своей дой- 
ной коровы под названием Ета! 
Райэзу, сильно дала маху, наивно 
полагая, что насквозь пропитан- 
ная бюджетными соображениями 
попытка придавить западную ау- 
диторию прокатит, если для этого 
будет достаточно скормить той ее 
любимое слово “СК”, выкрикива- 
емое пышной барышней с экрана 
в игре, по большей части прилеж- 
но копирующей далеко не лучших 
представителей жанра. 


Музыка 
Комфортный интерфейс 
Книга-союзник 


ГАДОСТИ: 


Сопливый сюжет 
Протяженность 

Бедность окружения 
Однообразие противников 
Слабая боевая система 


га 


Выпад в никуда с традици- 
онным японским букетом проб- 
лем как следствие неудачной 
адаптации исконно личного 
жанра под интересы любите- 
лей серий вроде Соа оЁ М/аг. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 
Антон Шидловский 


ОБЗОР 


Тот Сапсу'$ зрщег Сей: сопмиспоп 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, Хбох 360 

Разработчик: ЦЫЗоН Мопнеа! 

Издатель: ЦЫ5ой 

Издатель в СНГ: СН / Руссо- 
бит-М 

Похожие игры: серия Зритег 
Се! 

Минимальные системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 1,5 Гб 
(для ММпаомз ХР) или 2 Гб (для 
\МАпаом/; Ма и 7) ОЗУ; видеокар- 
та уровня МММОТА СеРогсе 7800 или 
АП Вадеоп Х1800; 10 Гб свободно- 
го места на жестком диске; интер- 
нет-соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня МММОА 
СеРогсе СТХ 260 или АТ! Вадеоп 
НО 4870; 10 Гб свободного места 
на жестком диске; интернет-со- 
единение 

Официальный сайт игры: 
эзритмегсей.и$-иБ-сот/сопмсйоп 


Всего три года назад наде- 
лавший много шума на не- 
скольких игровых выставках 
ЗЭрйтщег Сей: СопмсНоп почти 
без объяснения причин был от- 
правлен на полную переделку. 
Оказалось, что ЦЫ5оЯ Мотгеа! 
отказалась от дальнейшей раз- 
работки проекта в прежнем ви- 
де — слишком резкие измене- 
ния могли быть попросту не- 
правильно встречены публи- 
кой. Тот Сэм Фишер, который 
так и не добрался до магази- 
нов, был полным пересмотром 
всей серии Зритег Се!Н. Пре- 
данный правительством агент 
не прятался по углам, а все 
больше времени проводил на 


открытом воздухе. Брутальный ` 


экшен на городских улицах с 
использованием всего того, 
что попадется под руку про- 
фессиональному убийце, — вот 
та игра, которую, к сожалению, 
мы так и не увидим. Такие 
идеи, как возможность раство- 
риться в толпе посреди густо- 
населенного города и откры- 
тый мир, были с успехом реа- 
лизованы в популярной серии 
Аззази”$ Стееа, СопмсНоп же 
было решено переделывать с 
чистого листа. 

Стоит признаться, я никогда 
не был фанатом старых игр серии 
Эритщег Се!: проводить основную 
часть игрового времени в постро- 
ении многоступенчатой схемы 
прохождения каждого этапа лично 
для меня было в тягость. Ладно, 
если бы ещете игры были снабже- 
ны добротными сюжетами и соот- 
ветствующими им постановками, 
так ведь не было такого и в поми- 
не — лишь методичное истребле- 
ние врагов в отдельно взятой ло- 
кации. Ситуации сменялись, тре- 
буя от вас снова и снова продумы- 
вать каждое свое действие, но ес- 
ли игра вас не цепляла в самом 
начале, то и продолжатьее не сто- 
ило смысла. 

Начав “переразработку” 
Сопмсвоп с нуля, ЧЫзоЙй Мопнеа! 
все же не отказалась от идеи пе- 
реработать геймплей, но в этот 
раз уже попыталась найти золо- 
тую середину — крепкий боевик 
со стелс-элементами, хорошей 
постановкой и запутанным сюже- 
том. С маркетинговой точки зре- 
ния этот подход наиболее верный, 
так как, оставив все лучшее, что 
было в серии, приобрев при этом 
много драйва и упрощенный 
геймплей, Эритег Се|, скорее 
всего, не только сохранит боль- 
шую часть фанатов, но и привле- 
чет в ряды почитателей Сэма Фи- 
шера “свежее мясо”. 


История Сопмсвпоп начинается 
через три года после событий 
БоцЫе Адем. Други соратник Сэ- 
ма Виктор Косте сидит в наручни- 
ках перед видеокамерой, расска- 
зывая нам о тех событиях, кото- 
рые и стали основой сюжета. “Сэм 
Фишер, которого мы знали, умер”, 
— так звучат его слова. После того 
как пьяный лихач насмерть сбил 
дочь Сэма, Фишер решает уйти со 
службы, но таких людей, как он, 
так просто никто не отпускает. 
Оказалось, что чадо нашего героя 
убили преднамеренно, по чьему- 
то подлому заказу — лишь для то- 
го, чтобы... Не станем дальше рас- 
сказывать о сюжете, но можем вас 
заверить: все в полном порядке. 
Сценаристы, работающие в 
ЧЫбой Мотгеа[, знают, как обыч- 
ную месть можно переплести с за- 
говорами государственного мас- 
штаба — в Азза$$'$ Сгеед 2 они 
уже проявили себя во всей красе. 

Главное нововведение в све- 
жем Эритег Се! — измененный 
геймплей: стелс упрощен до пре- 
дела, а сама игра прибавила в ди- 
намике, да так, что, увлекшись, вы 
и не заметите, как пролетит 5-6 
часов сингла и перед вашими гла- 
зами побегут титры. Да, для мно- 
гих фанатов старого Сэма 
Сопмсвоп станет очень большим 
разочарованием, но, если взгля- 
нуть на него под другим углом, то 
он затянет даже тех, кто постоян- 
но пыхтит о бездушности и голли- 
вудизации современных игр. 
Сопмсвоп просто-таки провоци- 
рует на активные действия — это- 
му способствует почти все. В рас- 
поряжении Сэма, кроме набора 
пушек, есть несколько видов гра- 
нат, мины с дистанционным уп- 
равлением, а также камеры-ли- 
пучки с широким функционалом. 
Очень пригодятся отключающее 
электронику переносное ЭМИ-ус- 
тройство и знаменитые очки, ко- 
торые на этот раз снабжены чем- 
то вроде эхолота. 

В Сопмсвоп присутствует хо- 
рошо знакомая система укрытий. 
Все до боли знакомо: всего одно 
нажатие на кнопку — и Сэм прили- 
пает к “нычке”. Из такого положе- 
ния он может не только вести при- 
цельный огонь, но и перемещать- 
ся к любому другому укрытию, 
также посредством нажатия всего 
одной кнопки. 

Спасать свой ничем не защи- 
щенный от пуль организм Сэм мо- 
жет не только спрятавшись за лю- 
бым более-менее крупным пред- 
метом, но и при помощи умело 
скрученного противника. Выгля- 
дит это примерно так: перебегая 
из укрытия в укрытие, Фишер вы- 
ходит на позицию для ближнего 
боя, развязка которого зависит от 
вас. Клацнули раз по кнопке — 
враг повержен, но если подержать 
эту же кнопку подольше, то оппо- 
нент превратится в живой щит. 
Имея в распоряжении такой им- 
провизированный “бронежилет”, 
можно вступить в открытую схват- 
ку с целой группой супостатов, 
после чего останется лишь рас- 
правиться с нахватавшимся пуль 
от своих же напарников бедола- 
гой, просто свернув ему шею. Ду- 
мается, не имеет смысла расска- 
зывать о том, что каждая из выше- 
упомянутых процедур шикарно 
анимирована: стоит лишь припо- 
мнить, как кудесники из УБ$ой 
Мопнеа! анимировали добиваю- 
щие удары в Аз$$аззт”$ Сгеед, — и 
вопросы об этом аспекте игры от- 
падут сами собой. 

Приятным для зрелищности, 
но еще более упростившим про- 
цесс прохождения стало внедре- 
ние в игру системы быстрых 
убийств “Магк апа Ехесш”. Суть 


ее проста: после убийства врага в 
ближнем бою у Сэма, по всей ве- 
роятности, случается прилив ад- 
реналина, после которого он мо- 
жет лишить жизни сразу несколь- 
ко противников, бысто и четко вы- 
стрелив каждому в голову; от вас 
потребуется всего-то пометить 
будущих жертв специальным зна- 
ком. В самом начале игры, когдау 
Сэма нет в распоряжении его зна- 
менитых очков, вам придется по- 
мечать врагов пользуясь соб- 
ственными глазами. Благо вари- 
антов сделать это предостаточно: 
крадучись в темноте, из укрытия, 
повиснув на карнизе или комму- 
никационной трубе. Есть вариант, 
при котором Фишер способен по- 
ставить метку даже на том, кто на- 
ходится вне его поля зрения. Са- 
мый простой способ — посмот- 
реть, что творится за закрытой 
дверью, подсунув под нее пред- 
мет с зеркальной поверхностью. 
Со временем у вас появится каме- 
ра-липучка, которая может кре- 
питься к любой плоскости. Этот 
уникальный девайс не только уме- 
ет дистанционно передавать изо- 
бражение на коммуникатор Фи- 
шера, тем самым позволяя ему 
воспользоваться “Мак —апа 
Ехесще”, но и может взрываться 
или воспроизводить звуковые си- 
гналы, тем самым привлекая вни- 
мание патрулей. Ауж когда у Сэма 
появляются очки, вариативность 
прохождения игры посредством 
комбинирования возможностей 
широкого ассортимента спец- 
средств просто ошеломляет. 

Не стоит забывать о том, что у 
Сэма есть масса различного рода 


гранат: осколочная, световая, 
ЭМИ. Осколочная, понятно, нано- 
сит ущерб всем противникам, ко- 
торым не посчастливилось ока- 
заться в зоне поражения, свето- 
вая ослепляет на несколько се- 
кунд, а ЭМИ-граната отключает 
всю окружающую электронику. 
Очень удобной в использовании 
получилась мина с дистанцион- 
ным управлением — крепится к 
любой поверхности и наносит не- 
поправимый ущерб всему живому 
вокруг. Благодаря старому воен- 
ному товарищу Виктору Косте у 
Сэма есть переносное ЭМИ-уст- 
ройство, упакованное в неболь- 
шой рюкзак: оно имеет аналогич- 
ное с ЭМИ-гранатой действие, 
только в данном случае эпицент- 
ром района поражения становит- 
ся сам Фишер. 

Как и, например, в ВаМейею: 
Ва Сотрапу 2, перед началом 
выполнения любой мало-мальски 
значимой задачи вам подбрасы- 
вают “Арсенал” — место, где скла- 
дируется и модернизируется все 
подобранное в оружие и пополня- 
ется боезапас. Для апгрейдов не- 
обходимо наличие определенного 
количества баллов, которые Сэм 
получает за достижения, сводя- 
щиеся чаще всего к одному — 
убийствам. Чем больше их случит- 
ся и чем необычнее они произой- 
дуг, тем больше очков дадут. За- 
валили десяток врагов из писто- 
лета без перезарядки — получите 
соответствующий гонорар в виде 
пары сотен баллов. Даже за про- 
стое проявление насилия вас бу- 
дугнаграждать: например, проло- 
мили дверь, убив тем самым нахо- 


дящегося за ней охранника, — за- 
пас очков вырос. Вариантов до- 
статочно, иесли не задаваться це- 
лью найти и улучшить все доступ- 
ное в Сопмсвоп оружие, то вы и не 
заметите, как к середине игры вам 
будет просто некуда девать необ- 
ходимые для улучшений баллы. 

К слову, о проявлении наси- 
лия: Фишер превратился в насто- 
ящего садиста, который убивает 
уже не только эффективно, но и 
эффектно. Простой вид того, как 
он проламывает дверь башкой 
очередного бедолаги, вызывает 
неподдельный восторг, а уж когда 
дело доходит до допроса ключе- 
вой для сюжета фигуры — в дело 
идут почти все предметы интерье- 
ра. Если действие происходит в 
туалете, Сэм может расколоть 
писсуар ударом об него головой 
допрашиваемого. Может прой- 
тись вражьей физиономией и по 
роялю или подвешенному над 
умывальником зеркалу — все за- 
висит от того, что есть в районе 
допроса. 

Периодически на стены или 
другие объекты проецируются 
“картинки из прошлого”, которые 
либо вспоминает сам Сэм, либо о 
которых ему рассказывают в соот- 
ветствующий момент. Кроме того, 
все текущие задания можно про- 
читать в виде таких же проецируе- 
мых надписей: нажали на кнопку 
— надпись появилась. При этом 
следует учитывать, что проекция 
будет видна именно на том пред- 
мете, на который смотрит Фишер, 
то есть не стоит корить ЧЫ$оЯ 
Мопнеа! за “неумелую реализа- 
цию” этой идеи. Если в вашем слу- 
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чае половина надписи “лежит” на 
полу, а вторая размазана по стоя- 
щим рядом ящикам — потруди- 
тесь, пожалуйста, спроецировать 
текст на ровную поверхность пола 
или стены, тем более что это, как 
показала практика, совсем не- 
трудно. 

Еще одним не менее спорным 
и вызывающим бурный поток фа- 
натского негодования решением 
стало включение в Сопмсвоп тако- 
го нюанса, как “Последняя извест- 
ная позиция”. В случае, когда Сэм 
“засвечивается”, противники, что 
совершенно естественно для этой 
ситуации, стараются нашпиговать 
его бренное тело свинцом, щедро 
раздавая “маслины” отовсюду. 
Единственно верный выход из 
сложившейся ситуации — как 
можно быстрее уйти втень или по- 
просту скрыться от преследова- 
ния. Явным признаком того, что 
Фишер вышел из поля зрения вра- 
гов, служит появление трехмер- 
ной модели самого Сэма в том 
месте, где супостаты видели его в 
последний раз; враги то и дело бу- 
дут стрелять в район этого силуэ- 
та, бросать туда гранаты и пытать- 
ся обойти его со стороны. И никто 
из них даже на мгновение не заду- 
мается о том, что это может быть 
ловушкой. Стоит швырнуть к силу- 
эту осколочную гранату (а лучше 
— мину с дистанционным управ- 
лением) — и преследователи бу- 
дутликвидированы. К слову, очень 
часто в Сопмсвоп встречаются си- 
туации, самый верный спбсоб 
безболезненно пройти которые — 
забросать численно превышаю- 
щего вас врага взрывными уст- 
ройствами. Тем более что глупо- 
ватый ИИ в этом вам только помо- 
жет: противник самостоятельно, 
даже с некоторым энтузиазмом 
претна мины. 

А вот что однозначно радует, 
так это весьма стильная и аккурат- 
ная картинка — все вокруг прори- 
совано стаким вниманием к мело- 


чам, что начинаешь невольно ува- 
жать вырисовывавших все это ху- 
дожников. Большая часть игрово- 
го времени будет проходить в сто- 
лице США Вашингтоне, который, к 
великой радости, был перенесен в 
СопмсНоп довольно натурально. 
Вспоминая те города, которые 
были увидены, например, в Еайо\ 
3 или там Модет \Майаге 2, начи- 
наешь понимать: они не идут ни в 
какое сравнение с этим, пусть и 
показанным посредством мелких 
локаций, Вашингтоном. 

Весьма удачная стилистичес- 
кая находка — переход из мульти- 
цветовой гаммы в монохромную в 
моменты, когда Сэм Фишер нахо- 
дится втени. В этой ситуации под- 
свечены лишь те объекты, кото- 
рые (при взаимодействии с ними, 
конечно) несут деструктивное 
воздействие на окружающую тер- 
риторию. Войдя в тень и оглянув- 
шись по сторонам, вы будете 
удивлены большому количеству 
взрывоопасных предметов, кото- 
рые так и манят вас воспользо- 
ваться ими. Например, авиацион- 
ный двигатель может лишить жиз- 
ни нескольких человек одновре- 
менно, просто упав на них сверху. 

О Зрй\щег Сей: СопмсНоп 
можно рассказать еще много 
интересного, можно долго спо- 
рить о неоднозначности боль- 
шинства нововведений, но все 
это мы подытожим ранее упо- 
минавшимися словами Викто- 
раКосте: “Сэм Фишер, которо- 
го мы знали, умер”. И “убила” 
Сэма Фишера, которого мы 
знали, ЦЫзоЯ Моттеа!, тем са- 
мым вдохнув в уже порядком 
застоявшуюся серию новую 
жизнь. 

Р.$5. Аеще в Сопмсйоп присут- 
ствует кооперативный режим, ко- 
торый увлекает не меньше, чем 
одиночная кампания. Правда, он 
короткий: всего на 3-4 часа реаль- 
ного времени — зато является 
прологом к основному сюжету. 


Разнообразие игрового 
процесса 

Интересный сюжет 

Масса нововведений в 


геймплее 
Качественная графика и 
разнообразие локаций 
Наличие кооперативного 
режима 


РАДОСТИ: ыы 2 


Совсем глупый ИИ 

Давно устаревший движок 

Острота восприятия при- 
сутствует лишь при первом 
прохождении 


и 
вывод: 


Полный перезапуск и пере- 
осмысление серии ЗрИ\щег 
Сей. Перевод ее на новые, бо- 
лее увлекательные для фана- 
тов и более экономически вы- 
годные для издателя рельсы. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 


Александр “Рапко” Потоцкий 
Диск предоставлен 
интернет-магазином О27.Бу 
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Веа( Натаго 


Жанр: аркада 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: Со@ Веат 
Сатеб 


Издатель: Со Веат Сате$ 

Похожие игры: Сеотеву 
И/агз, Аидозит 

Рекомендуемые системные 
требования: двухьядерный про- 
цессор; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 
256 Мб ОЗУ; 40 Мб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
илми. союБеатдатез.сот 


Как очередной представи- 
тель казуального течения в иг- 
ростроении Веа{ Нагаг4 сама 
по себе не претендует на какие- 
то звания и титулы, имея за ос- 
новную цель развлечение. И 
развлекать ей удается неплохо. 

Кого-то игра сможет поразить 
необычным концептом и якобы 
свежими идеями, но на самом де- 
ле основа основ проекта — это со- 
единение в единое целое двух из- 
вестных казуалок Сеоте!гу М/аг$ и 
Аиаозит. Из первого авторы Веа{ 
Нагхаг4А переняли построение 
геймплея, а из второго — взаимо- 
действие с музыкальным сопро- 
вождением. И в итоге получилось 
нечто новое — аркадный шутер, 
целиком и полностью отталкиваю- 
щийся от мелодии, которую выби- 
раете вы. 

Игра начинается с того, что вы 
выбираете музыку. Любую компо- 
зицию из своей коллекции и толь- 
ко лишь на ваш вкус. И каждый раз 
генерируется новый уровень, на 
котором от первой и до последней 
секунды саунда в зависимости от 
темпа, интенсивности, ритма и 
всего остального атакуют враги, 
появляются боссы и корректиру- 
ется мощность оружия. Если игра- 
ет что-нибудь спокойное и мелан- 
холичное, то волны вражеских 
атак будут неторопливыми и “жид- 
кими”, но и скорость вашей 
стрельбы будет оставлять желать 
много лучшего. Но как только му- 
зыка меняется, разгоняется, бе- 
рет драйвом и переливами мощ- 
ного звука — все сразу меняется, 
и на экране мельтешат мириады 
вражеских корабликов, которые 
вы разносите к чертовой бабушке 
из мощного скорострельного ла- 
зера. Вот и все, вот такие простые 
правила. Но вы проиграете в Веа{ 


Нагхаг весомую часть своей музы- 
кальной коллекции, пока звонок 
будильника не напомнит вам, что 
пора бы и на учебу/работу. 

И все было бы очень хорошо, 
если бы местами не было. бы так 
плохо. И мелкие недостатки, как, 
например, малое количество под- 
видов вражеских кораблей и ску- 
пой набор боссов, можно даже не 
рассматривать. Обиднее, когда 
ритм проседает — вроде из коло- 
нок льется мощнейшее соло, а на 
экране почему-то нет врага, соло 
стихает — и вот интенсивная ата- 
ка. Не ясно. Но и это мелочи по 
сравнению с тем, что не под лю- 
бую музыку получится играть с ин- 
тересом, ажиотажем и спортив- 
ной злостью. Для игры требуется 
что-нибудь стремительное, напо- 
ристое, драйвовое, и под Сгуз 
Метод, Ратбизага или Ап 
Теепаде Вю} игра будет такой, ка- 
кой должна быть. Иногда неплохо 
заходит под теаюоге, “альтерна- 
тиву”, ромег-рор, а’п’Ь, ноне даже 
не думайте запускать Веа{ На2ага 
под Мит или Адиаипд. 

И — графика. Ничего сверхор- 
динарного и инновационного, но 
— броская, яркая картинка с от- 
лично прорисованными моделями 
и отличнейшим набором спецэф- 
фектов. Находящаяся на грани то-, 
го, что от цветов может начаться 
резь в глазах, головная боль, но" 
только на грани — поэтому остав- 
ляет только благоприятные впе- 
чатления. 

В итоге неплохое развлече- 
ние на вечер и возможность пе- 
реслушать ваши любимые пес- 
ниеще по разу. 


ЕТ ООО 


Если вам скучно и хочется 
чем-то заниматься параллель- 
но прослушиванию музыки, то 
обратите внимание на Веа{ 
Нагага. Жалеть вам точно не 
придется. 

Обзор написан по РС-версии 
проекта 

Эш 
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эр/зесопа: УеосКу 


КОИ НЕЕ". МЮ ага пе АНК тЕ ВЕВЫЕ, 


Ненавистникам “Дома-2” посвящается 


Альтернативное название: 
Эрй/Зесопа 

Жанр: аркадный рейсинг 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЭЮ@вВоп 3 

Разработчик: 
Эшаю 

Издатель: 0/5пеу 1щегасвуе 
ее 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Похожие игры: — Витош 
РагаФф5е, Виг 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
уче! Репйит О с частотой 3,0 ГГц; 
2 Гб (для Итаоих$ ХР) или 2,5 Гб 
(для Илпаом5 Мая и 7) ОЗУ: ви- 
деокарта уровня МИА СеРогсе 
7600 или АТ1Вадцеоп Х1б0О0; 6,5 Гб 
свободного места на жестком ди- 
ске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
уе! Соге 2 Рио с частотой 3,0 ГГц 
или АМО АШЮп Х2 с частотой 2,4 
ГГЦ; 3 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
ММА СеРогсе 8800 или АП 
Вадеоп НО 3870; 6,5 Гб свободно- 
го места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млиим!. 5рИзесопаиаеодате.согт 


Васк Носк 


До конца заезда остается 
совсем немного времени, уча- 
стники пошли на последний 
круг. Игрок №2 неожиданно вы- 
бывает из заезда, врезавшись 
в рухнувший дом. Участник №5 
взрывается вместе с бензоко- 
лонкой, а идущий в это время 
следом за ним пилот №3 стал- 
кивается с упавшей металли- 
ческой балкой. Не проходит и 
пяти секунд как сразу двоих 
гонщиков, движущихся сле- 
дом, подрезает свалившийся с 
неба самолет. Ана первого уча- 
стника рассыпается телебаш- 
ня. Интересно, доберется ли до 
финиша хоть кто-нибудь? А вот 
и он — наверное, победитель 
нашего заезда. Гонщик подъ- 
езжает к финишу, остаются по- 
следние метры — и... его рас- 
плющивает нефтяной танкер. 
Какая невероятная гонка. 

Честно признаюсь: перспекти- 
ва играть в ЗрИ/5есопа даже пос- 
ле знакомства с демоверсией 
представлялась мне не интерес- 
нее похода на премьеру голливуд- 
ского блокбастера. Такого, о кото- 
ром заранее знаешь абсолютно 
все: где зло, а где добро, какой из 
героев погибнет первым и что бу- 


дет при этом говорить, ну и фи- 
нальное — кто будет целоваться 
на фоне заката. 

В случае с новым проектом от 
Васк Воск ЭЗюаЮ также было все 
предельно понятно: ожидалось 
возвращение к истокам аркадных 
гонок, где пулеметы на капотах, 
яйца в лобовое стекло и бензопи- 
лы из колес. Правда, люди, трудя- 
щиеся в студии, далеко не профа- 
ны в своем деле, и казалось, что 
им можно доверять. Вырвавшись 
из объятий ТНО, Васк Воск начи- 
ная с Риге работают под лозунгом 
“Делай не как все!” и выплескива- 
ют всю накопленную за годы кон- 
вейерного производства энергию 
в виде игр, максимально непохо- 
жих на остальные. А тут еще быв- 
ший король трека, Мееа Рог 
Зрее4, сдал свои позиции, а но- 
вички вроде СВЮ или ОТ, безус- 
ловно, хороши, но как-то подозри- 
тельно пытаются походить на си- 
муляторы. 

Казалось, что и ЭрИ/Зесопа 
должна была стать глотком свеже- 
го воздуха. Речь шла о спасении 
потихоньку умирающего жанра — 
ни больше ни меньше. Англичане 
во всевозможных трейлерах и на 
демонстрациях последовательно 
показывали нам, как они разруша- 
ют жанр, разбирают его на части, 
а потом собирают заново, пере- 
ставляя детали неожиданным об- 
разом. Это деконструкция рей- 
синга, фактически, насмешка над 
жанром, игра из категории “гонка 
для тех, кто не любит гонки”. В ка- 
кой-то момент многие поверили и 
замерли в ожидании. 

Ожидание длилось сравни- 
тельно недолго — и вот уже короб- 
ка с долгожданным диском у нас в 
руках. Запустив игру, мы тут же 
въезжаем в курс основных собы- 
тий. Боссы местного телевидения 
решили повеселиться, а заодно и 
развлечь своих ненасытных зри- 
телей — и на свет появилось но- 
вое телевизионное реалити-шоу, 
посвященное гонкам на выжива- 
ние, ради которого был заминиро- 
ван целый город с его окрестнос- 
тями. Аэропорт, доки, деловой 
квартал, культурный центр, парк 
развлечений — сотни объектов 
содержат в себе тонны динамита 
для того, чтобы в нужную секунду 
взорваться к чертям и унести на 
тот свет парочку водителей. Наш 
герой прошел предварительный 
отбор и оказался в самом эпицен- 


` _ 
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тре событий. А тут кипят нешуточ- 
ные страсти. 

Но ничто не может подгото- 
вить вас к тому, что творится на 
мониторах в первые же секунды 
заезда. Машины срываются с ме- 
ста, бодаются на поворотах, вле- 
тают в какой-то неприметный тон- 
нель... и где-то справа раздается 
первый взрыв. Периферийным 
зрением вы успеваете заметить, 
что ухнуло на автостоянке: перед 
носом пролетает объятая пламе- 
нем машина и уносит одного из 


соперников в неизвестном на-. 


правлении. Горящий остов выбра- 
сывает на проезжую часть, вы 
дергаете руль вправо, над голо- 
вой свистит горящий джип. Даль- 
ше — больше. Кто-то активирует 
подрыв огромной коммуникаци- 
онной башни, и она с грохотом ва- 
лится прямо на дорогу. Через се- 
кунду вы уже несетесь мимо пыла- 
ющих самолетов, через две — об- 
наруживаете, что ваша шкала 
энергии (о ней — чуть позже) за- 


Е, ТЕ. 1 


полнена до отказа и давите на 
кнопку — о том, когда это делать, 
заботливо подсказывают иконки. 
Земля содрогается — и дорога 
вместе с машинами, обломками и 
прочим хламом проседает на не- 
сколько метров вниз: открывается 
альтернативный проход. Те, кто не 
был морально готов к такому по- 
вороту событий, теряют управле- 
ние и выбывают из строя. Фини- 
шируем первыми. Майклу Бэю с 
его “Трансформерами” после та- 
кого остается лишь тихо поскули- 
вать из-под лавки. 


Мы тут взорвем и там 
взорвем, а потом еще 
разок мы все взорвем 


ЗрИ/$есопа — это настоящий 
Са! оЕ Бщу: Модегт \М/аЙаге 2 от 
мира автогонок. Сходство мёста- 
ми просто поразительное, осо- 
бенно в плане подхода к геймди- 
зайну: здесь почти отсутствует ре- 


алистичная физика окружения 
(декорации железобетонные, не 
считая мелочей вроде фонарных 
столбов), трассы компактные и по 
большей части линейные. Маши- 
ны ведут себя словно утюги и со- 
вершенно нечувствительны к мел- 
ким и средним столкновениям, за- 
то от сильных взлетают на воздух, 
источая снопы искр и огня. Моде- 
ли повреждения а-ля Вигпощ при 
этом почти не наблюдается — тач- 
ки всегда остаются целыми и пос- 
ле небольшой кат-сцены снова 
возвращаются на трассу. Грубо 
говоря, вся гонка в ЗрИ/$есопа — 
это и есть сплошная постановоч- 
ная кат-сцена. На экране, к слову, 
полностью отсутствует интер- 
фейс, а все жизненно важные па- 
раметры высвечиваются за бам- 
пером самой машины — пример- 
но как счетчик патронов и здоро- 
вья на спине у главного героя 
Оеад Зрасе. Ну акамерато и дело 
выхватывает крупный план оче- 
редного “ба-баха”, в который уго- 
дил кто-то из соперников. 

Теперь стоит поговорить о так 
называемых Ромег Рау$ — тех са- 
мых фишках, при помощи которых 
мы и будем разносить к чертям 
очередную локацию. Если вкрат- 
це, то при управляемых заносах, 
преследовании соперников и ук- 
лонении от опасностей заполня- 
ется специальная шкала, которая 
состоит из трех делений. Накоп- 
ленная энергия и позволяет акти- 
вировать эти самые Ромег Рауз. 
Сила первого уровня — т.е. треть 
шкалы — позволит подорвать ка- 
кой-нибудь грузовик или сбросить 
на противника взрывоопасную 
бочку с вертолета. Как только вы 
увидите мелькающую на экране 
красную иконку, то не раздумывая 
нажимайте на нее — это сила вто- 
рого уровня (вся шкала). Благода- 
ря ей можно творить настоящий 
беспредел: рушить целые здания, 
сдвигать на противников огром- 
ные корабли и так далее. 

Драгоценную энергию можно 
тратить не только на пиротехниче- 
ское шоу, но и на короткие пути: 
самый простой вариант предло- 
жит немного срезать и безболез- 


ненно пройти сложный участок пу- 
ти, самый сложный позволит унич- 
тожить мост или, например, обва- 
лить здание, тем самым изменив 
саму трассу, в результате чего 
второй круг уже выглядит совер- 
шенно непохожим на предыду- 
щий. Те, кто не был готов к такому 
повороту судьбы, теряют управле- 
ние и улетают в тартарары. 

Первые несколько заездов ад- 
реналин в крови действительно 
кипит, все кажется новым, не- 
обычным и захватывающим, но 
уже довольно скоро начинаешь 
понимать, что скрипты, насколько 
потрясающими они бы ни были, не 
могут срабатывать вечно. Можно 
сказать, что взрывы и разрушения 
— это, скорее, элемент тактики, а 
потом уже зрелищности, однако 
людям с хорошей памятью будет 
несложно запомнить самые опас- 
ные участки, чтобы не подстав- 
ляться. Увы, когда проходят пер- 
вые впечатления от спецэффек- 
тов, в глаза неотвратимо начина- 
ют бросаться недостатки. Систе- 
ма повреждений заметна лишь во 
время крупных аварий. Тюнинг 
примчался прямиком из доисто- 
рической эпохи, когда компьюте- 
ры были большими, а студии — 
маленькими: поменять можно 
только цвет машины. Авто выбира- 
ются по принципу “появилась но- 
вая тачка — пересаживайся на 
нее”. Поразмыслить можно разве 
что над классом машины: одни оп- 
тимальны для заносов, у других 
лучше развиты ускорение и манев- 
ренность, а третьи играют роль 
бронированных танков, управле- 
ние которыми само по себе доста- 
точно тугое. Ктому же разработчи- 
ки представили не самый лучший 
баланс между аркадностью и реа- 
листичностью. Слишком большой 
акцент сделан на Ромег Рвуз, по- 
этому и мастерство вождения иг- 
рает второстепенную роль. Зачем 
требовать от игрока усилий, если 
все зависит от того, кто удачнее 
применит силу разрушения на по- 
следнем круге. Хотя встречаются 
как откровенно легкие, так и слож- 
ные заезды. Первые можно пройти 
сидя в пол-оборота и не оглядыва- 
ясь. Вторые словно следуют заве- 
там № ед тог Зрееа: Упдегогоипа: 
одолеть их с первой попытки — на- 
стоящая удача. Ни о каком реализ- 
ме, понятно, говорить не стоит. 
Машины управляются легко и про- 
сто, вписываются в любые поворо- 
ты на бешеных скоростях и разго- 
няются за секунды. 

Игровые режимы не отстают 
от общего безумия. Кроме обыч- 
ных заездов по кругу, где побеж- 
дает первый пришедший к фини- 
шу, есть и такие взрывные раз- 
влечения, как уход от вертолетно- 
го обстрела, погоня за грузовика- 
ми, которые раскидывают взры- 
воопасные бочки, заезд на время, 
когда вся трасса взрывается со- 
гласно воле невидимого режис- 
сера и так далее. В общем, су- 
масшедший дом. Есть еще муль- 
типлеер на восемь человек с тре- 
мя режимами, но ездить придет- 
ся на тех же картах, что и в синг- 
ле, так что принципиально ситуа- 
ция не изменится, разве что оп- 
поненты будут вести себя осмыс- 
леннее и опаснее. Также присут- 


ствует полная поддержка сплит- 
скрина за одной приставкой и да- 
же компьютером. 

А вот с поддержкой рулей вы- 
шел забавный казус: по какой-то 
совершенно непонятной причине 
ее в ЗрИ/5есопа просто не вклю- 
чили. То ли забыли, то ли... на 
этом мысль останавливается. Се- 
рьезно, как можно было выпустить 
гоночную игру без поддержки ру- 
ля с обратной связью? Сейчас 
вроде не девяностые. Конечно, 
можно настроить руль как анало- 
говый джойстик с вибрацией, но 
это все равно что спать стоя в га- 
маке. 

С одной стороны, ЗрШ/ 
Зесопа — это яркий пример то- 
го, как нужно делать действи- 
тельно интересные гоночные 
игры. Разработчики соорудили 
незабываемый автомобильный 
аттракцион, который натураль- 
но сносит крышу. Здесь беше- 
ные скорости, машины бьются 
и таранят друг друга, вокруг — 
перманентный апокалипсис, а 
трассы буквально превраща- 
ются в труху, к концу заезда на- 
поминая поле боевых дей- 
ствий. С другой стороны, при 
всех своих достоинствах дети- 
ще Васк Воск ЗшаЮ — это од- 
норазовое развлечение, кото- 
рое приедается уже после ча- 
са. Изрядная легкость в про- 
хождении, однотипные трассы, 
наиглупейший искусственный 
интеллект и несоблюденный 
баланс — все это превращает 
изначально неплохую по. за- 
думке игру в нечто, отдаленно 
напоминающее образ со- 
временных аркадных гонок. 
Как ни прискорбно это гово- 
рить, но такое определение, 
как “игра одной идеи”, наилуч- 
шим образом характеризует 
ЗрШ/$есопа. 


РАДОСТИ: 


Взрывы 

Самолеты по встречной 
Бешеный драйв 
Красивая картинка 


ГАДОСТИ: 


Однообразие 

Отсутствие тюнинга 

Скучный А! 

Сложность то слишком 
низкая, то слишком высокая 
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ЗрШ/$есопЯ — просто оче- 
редная аркада с одной запо- 
минающейся фишкой. Еще 
один качественный продукт от 
создателей Риге, но быстро 
надоедающий. Как и все теле- 
шоу. 


Обзор написан по РС- и ХБох 
360-версиям проекта 


Роман Неловкин 


ОБЗОР 


На полдюйма выше 


Жанр: симулятор скейтбор- 
динга 

Платформы: 
РвуЗавоп 3 

Разработчик: ЕА В/аск Вох 

Издатель: Еескопю Ат5 

Похожие игры: серия ЗКае, 
серия Топу Намк'5 Рго ЭКаег 

Официальный сайт игры: 
зкме.еа.сот 


ХБох 360, 


Зародился скейтбординг в 
Калифорнии в пятидесятых го- 
дах прошлого века. Первые 
скейтборды лишь отдаленно 
напоминали то, что в наше вре- 
мя привыкли называть “до- 
ской”. Сходство — лишь внали- 
чии колес и деки, которая в то 
время представляла собой 
обычную доску без загибов. 
Скейтбордингом заинтересо- 
вались многие подростки, вос- 
принявшие его как средство 
передвижения. Они ездили на 
скейтах в школу, на пляж. Сей- 
час же это популярный экстре- 
мальный вид спорта с милли- 
онами зрителей и миллионами 
долларов оборота, а также ос- 
нова целой субкультуры. 

Как ни крути и с какой стороны 
ни оценивай, новый эпизод в се- 
рии ЗКае обладает всеми симпто- 
мами заболевания под названием 
“синдром продолжения”. Быст- 
рее, выше, сильнее, толще, жир- 
нее. В качестве кое-какого оправ- 
дания могут сойти, пожалуй, раз- 
ве что жалобы на какой-то там уз- 
кий свод правил и законов не са- 
мого распространенного жанра, 
но факт остается фактом: вновь 
перед нами все та же игра. 

Но никто не говорит, что это 
совсем уж дурно пахнет, нет. Бу- 
дучи единственным весомым кон- 
курентом линейки игр аналогич- 
ного жанра под изданием главных 
противников Еестопю АпП$ из 
Асбм$юоп (речь идет об играх с 
приставкой имени Тони Хавка), 
сия серия старается отличаться от 
нее во всем. Если можно так ска- 
зать, Зкае более реалистичен, во 
многом благодаря физической 
модели, но больше — стилистике: 
никаких неописуемых и попросту 
невозможных пируэтов, не имею- 
щих аналогов в реальном спорте, 
никакого скольжения по линиям 
электропередач, а только кивок в 
сторону классики. Но благо под- 
черкнутое следование реализму 
никак не мешает получению ну 
хоть каких-нибудь доз адреналина 
— ЭКаЕ 3 все так же вполне драй- 
вовый и агрессивный. Передан- 
ный в распоряжение огромный 
бесшювный город без деления на 
какие-то узкие и небольшие лока- 
ции — на этот раз действие пере- 
мещено из вымышленного Сан- 
Ванелона в тоже выдуманный 
Порт-Карвертон, причем вполне 
внушительных размеров. Мест 
для оттачивания своего мастер- 
ства много, начиная от специали- 
зированных парков и заканчивая 
банальными улицами. Внешний 
вид населенного пункта не купает- 
ся в лестных эпитетах, но срабо- 
тан вполне достойно как со стили- 
стической точки зрения, так и с 
технической. И, пожалуй, един- 
ственное, что хотелось бы отме- 
тить отдельной похвалой, так это 
тщательно выверенную анимацию 
— без правильно гнущихся суста- 
вов эффекта присутствия не было 
бы вообще никакого. Ну и, естест- 
венно, неизменно музыкальное 
сопровождение, идеально вписы- 
вающееся в концепт экстремаль- 
ного вида спорта: поп-панк, аль- 
тернатива, хип-хоп. И под перели- 


вы задорных мелодий приятно 
участвовать в различных легаль- 
ных и нелегальных — условное де- 
ление — соревнованиях, атам уже 
до многомиллионных контрактов, 
типа, денег и баснословной как бы 
славы рукой подать. 

Разумеется, выдавать старую 
игру за очередную часть и впихи- 
вать покупателям такие опытные 
игроки на рынке виртуальных раз- 
влечений как Еестопю Ай$ умеют 
— и делают это регулярно. Но, не 
подкрутив пару винтиков и не до- 


бавив несколько слоев краски, да-. 


же они не решились так отчаянно 
дурить свою аудиторию — это 
равносильно дерганью тигра за 
хвост: может и цапнуть — и тогда 
провал в продажах и лишнего 
“хэппи-мила” не будет. Нововве- 
дения есть, нововведения хоро- 
шие, нужные, полезные. Для нача- 
ла всем новичкам в жанре или 
именно в этой серии значительно 
подсобит без малого идеальная 
программа обучения. Любой 
финт, любой трюк распишут в 
мельчайших подробностях, раз- 
жевав и положив в рот все тонкос- 
ти исполнения. А это совсем не 
лишнее, учитывая специфику уп- 
равления, сконцентрированную 
на вращении стиков. Второй по- 
лезной добавкой является отлич- 
но проработанный и интуитивно 
понятный редактор уровней. Пря- 
мо во время поездок по городу 
можно формировать свои цепочки 
препятствий и откатывать про- 
грамму по своему вкусу. А если 
это для вас слишком мелочно, то 
за считанные минуты можно по- 
строить свой скейтборд-парк с 
домино и падшими женщинами — 
щедрый набор рамп, горок, бор- 
дюров и все в этом духе в вашем 
полном распоряжении. Ну, и в 
конце концов, в ЭКае 3 вылупи- 
лись ладно скроенные социаль- 
ные элементы — вы вольны орга- 
низовать со своими товарищами 
собственные команды и прини- 
мать участия в онлайн-соревнова- 
ниях — таким образом игра стара- 
ется продлить время своего на- 
хождения в вашем распорядке 
дня. 


о НИИ 
Вообще, “электроники” воз- 
вращаются на круги своя, выпус- 
кая в качестве продолжений 
вполне себе дополнения, прикру- 
тив пару новых вещей к старой 
игре. И 5Кае 3 уже замер на гра- 
ни: еще один такой же ленивый 
подход — и уже захочется пле- 
ваться. Этой серии, а она будет 
продолжаться, в следующей час- 
ти понадобится фундаменталь- 
ная переработка. 

ЗКае 3 — игра для развле- 
чения: запустить и немного по- 
кататься. И пусть вас не вводит 
в заблуждение развитая систе- 
ма рейтингов и возможность 
через участие в различных тур- 
нирах достичь виртуальной 
славы и заработать кучу вирту- 
альных же денег. Это оставьте 
совсем уж свернутым нердам. 


РАДОСТИ: 


Отличное обучение 
Сносный режим карьеры 
Классный инструментарий 
Какой-никакой, но реализм 
Неплохая графика 


ГАДОСТИ: 


Вторичность по отношению 
к серии 


ОЦЕНКА: 


В 
Г вывод: 


Повторение — мать учения, 
и серия $Ка!е в третьем своем 
рождении все так же симпа- 
тична. Пока еще решающее 
слово — “симпатична”. Но ес- 
ли все так пойдет и дальше, то 
на первый план вырвется “все 
так же”. 

Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


Слава Кунцевич 
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По имени — Принц, по фа- 
милии, званию и номенклатуре 
— Персидский, можно просто 
Петя. Герой знаменитый, герой 
приятный для осязания нерв- 
ными окончаниями головного 
мозга, герой сказочный. Со 
страниц “Тысячи и одной но- 
чи”, историй Шахразады, — Ба- 
гдад, утопающие в роскоши 
шахские дворцы, персидские 
ковры, добрые джинны, глупые 
правители и герои-смельчаки. 
Там, где добро побеждает зло, 
а повествование слаще шербе- 
та. С начала октября 1989 года 
просыпалось сквозь пальцы 
немало песка, а всем славным 
героям когда-то необходимо 
уходить. Причем уходить под 
прекрасные песни, бури апло- 
дисментов и прямо в арабскую 
звездную ночь. Но денег-то хо- 
чется! 

На самом деле Принцу надо 
было уходить в 2005 — трилогия 
завершена, салют, парад, награ- 
ды, Тогда он был“похоронен” с по- 
честями, пусть даже и из юркого 
юноши в замечательном ТПе 5апа$ 
о Тите превратился в брутального 
бойца с жестокостью в глазах к ре- 
лизу все же очень хорошего ТПе 
Тмю Тигопез. Но французам по по- 
зорным законам имени дойной ко- 
ровы всегда и всего не достаточ- 
но, поэтому труп эксгумировали и 
надругались над ним. Сперва — 
даже немного романтично, и 
Рипсе о Регза образца 2008 года 
хоть и заставлял кричать: “А 
Принц-то не настоящий!” и засы- 
пать от однообразия, но, имея в 
качестве лейтмотива мифологию 
Древней Персии и стародавнего 
Ирана, был каким-никаким, но пе- 
реосмыслением серии. Те 
Рогоо{еп Запд$ же, вклинившийся 
между ТПе Запа$ о! Тите и М/аптог 
МИит, — надругательство, испол- 
ненное неумело, но с огромным 
‚желанием. Уж лучше бы Принц 
просто ушел в кино, снятое Май- 
ком Ньюэллом, даже не такое и 
плохое (хотя фильмы по играм — 
такие фильмы по играм, не будем 
поминать имя Уве Болла всуе). 

Рипсе оЁ Регза: Тпе Рогооцеп 
Запа$ — это не игра по фильму, 
сообщают разработчики. Мол, это 
они так сэкономили на рекламной 
кампании. Верим. Хотя на самом 
деле из-под сварочных станков 
ЦБ 5ой вышел феномен — игра по 
фильму по игре. Зверь редкий, но 
не надо его вносить на страницы 
“Красной книги” — пусть вымира- 
ет себе в чудовищных мучениях. 


“Вот почему, о, братья, 
у меня отрезали член, 
и конец” 


“1001 ночь. 
Рассказ первого евнуха” 


Лирическое отступление. В 
Турции преступников сажали в 
бочку с дерьмом, а потом махали 
над ней ятаганом. Успел голову в 
дерьме спрятать — голова на мес- 
те, высунулся — голову с плеч 
этим ятаганом и отсекут. 

Сперва — сценаристы. Пусть 
ныряют. За очередную историю, 
состряпанную на салфетке в заку- 
сочной во время обеденного пе- 
рерыва. Принц, разумеется, Пер- 
сидский и его вояж к братцу Мали- 
ку. Малик хоть и кровинушка, да 
ума маловато — и внезапно ($!) 
на волю вырывается армия Соло- 
мона, превращая поданных в пе- 
сочные статуи и всячески стара- 
ясь уничтожить все живое. Но 
Принц неуязвим, и брат его неуяз- 
вим, и две половинки одного ме- 
дальона, соединенные вместе, ос- 
тановят вторжение костяных вои- 
нов. Хватайтесь за головы, кричи- 
те или смейтесь в истерике, но 
предсказуемость истории зашка- 
ливает и выходит за все возмож- 
ные границы. Сюжет туп, банален, 
пропах нафталином. Кому это 
нужно? Где сказка? А где хоть ка- 
кая-то интрига? “Золотая малина” 
за худший сценарий. Подача? Че- 
реда красивых, но совершенно 
бессмысленных, бессвязных, пус- 
тых роликов неплохо воспринима- 
ется глазами, но вызывает тошно- 
ту смысловой начинкой. Персона- 
жи? Зудящий и нудный, пусть и со 
знакомым голосом, но самый без- 
ликий и пресный Принц из всех. 
Здоровяк-переросток Малик — 
корчит зверские рожи, тщетно пы- 
тается связать два слова и посто- 
янно черт знает зачем убегает от 
Принца. Разия? Ее миссия заклю- 
чается в демонстрации декольте 
— не более. Раташ? Мифический 
плохой дядька — его портрет. Хо- 
чется разразиться проклятьями, 
закипеть от злости и еще пару де- 
сятков раз взмахнуть ятаганом 
над бочкой со сценаристами. 

...А затем перейти клюдям, от- 
ветственным за визуальное 
оформление. Их — тоже в бочки. И 
если срамоту в Рипсе оЁ Рега 
2008-го года выпуска прикрывали 
слои се!-зпа@та и отличный ди- 
зайн в стиле арабской сказки с 
легким налетом сюрреализма, то 
в Тпе РогооНеп Запаз евнух не 
прикрыт даже фиговым листком. 
Мутные текстуры стараются изо- 
бражать собой шикарные убран- 
ства не по-восточному серо-ко- 
ричневого дворца, а страдающий 


ревматизмом, артритом и, навер- 
ное, еще и простатитом Принц пы- 
тается, похрустывая костями, до- 
казать нам, что он вроде как ловок 
и растяжка еще ого-го, а сплош- 
ное самокопирование самокопи- 
рованием и остается. Зато звуки 
симпатичны и музыка вполне при- 
лична. А постановка роликов на- 
мекает на всякие там голливуды. 
Только кому от этого теплее? 


“Как ты сжег мне сердце, 
лишив меня самых дорогих 
для меня вещей, так и я 
сжег твое сердце, лишив 
тебя самого дорогого члена” 


“1001 ночь. 
Рассказ второго евнуха” 


Лирическое отступление: от- 
цом и матерью Принца является 
выходец из Украины Джордан 
Мекнер — автор еще и культового 
Тре 12$ Ехргез$. После выхода 
Тпе 5апа$ ог ТИите его участие в 
разработке РоР ограничивалось 
придумыванием подзаголовка на- 
звания — серия перестала быть 
режиссерской. Вот и причина па- 
дения. 

Хотя первое время никого ни в 
какие бочки отправлять не хочет- 
ся. Первые полчаса, может, не- 
многим более. Пусть неторопли- 
во и коматозно, но Принц испол- 
няет коронный акробатический 
этюд, цепляясь за перекладины и 
прыгая с одного карниза на дру- 
гой. Но потом это повторяется. И 
снова. И опять. И так до конца — 
платформенная часть вышла на 
редкость однообразной, а оттого 


и тоскливой. Где там бочки для 
левел-дизайнеров? И за набор 
ловушек ихтуда же: извечные ши- 
пы, тяжелые булавы-маятники, 
циркулярные пилы из стен, извеч- 
ные шипы, тяжелые булавы-маят- 
ники... Нет, это не мы повторяем- 
ся — это так повторяются игроде- 
лы. Имея в распоряжении отлич- 
ный инструментарий, пусть и кое- 
где подсмотренный, они не на- 
шли в себе ни таланта, ни време- 
ни, ни желания состряпать хоть 
сколько-нибудь разнообразные 
арены. И пусть после неосторож- 
ного прыжка и превращения 
Принца в отбивную можно легко и 
просто отмотать назад несколько 
секунд — это бы обедни не ис- 
портило. А вот способность замо- 
раживать воду и превращать быв- 
шие фонтаны в перила, платфор- 
мы и поручни, не впечатляет из- 
за непродуманного дизайна. Из- 
за него же не воспринимается 
идея с восстановлением разру- 
шенных элементов зданий — все 
уже скорректировано и придума- 
но без нас. А элементарные за- 
гадки с опостылевшими рычажка- 
ми и вовсе вынуждают скрипеть 
зубами от злости. 

Наверное, стараясь прикрыть 
бесполезность и жгучую тоскли- 
вость платформинга и логики, 
разработчики, замахнувшись на 
лавры Сод о? \М\аг, расширили по 
временным отрезкам боевую 
часть. И за сам этот факт и за ка- 
чество боев — в бочки. Хотя да, 
первое время боевка тоже не вы- 
зывает нареканий — красивые 
изощренные фаталити смотрятся 
весьма неплохо, и даже за чудо- 
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вищную анимацию банально ко- 
лошматящего по скелетам Прин- 
ца не хочется окунать разработ- 
чиков поглубже. Но дальше при- 
ходит однообразие — полдесятка 
видов врагов наваливаются ог- 
ромными кучами и огромными ку- 
чами же умирают. И раз за разом, 
полсотни клонированных скеле- 
тов за полусотней — впору выть 
от тоски. И сразу перестают раз- 
влекать контрольные удары по 
врагам, потому как пару-тройку 
раз рассечь мумию пополам — 
это весело, а проделывать это 
каждые десять минут — скучно. И 
вместо смачных и зрелищных 
комбинированных ударов нам 
подсовывают  кастрированную 
ролевую систему, когда, сокру- 
шая уродцев одного за другим, 
Принц получает Величественные 
Способности. Обернуться смер- 
чем, обрести ауру огня, ударом 
кулака устроить землетрясение в 
миниатюре — выбор невелик, а 
каждый из специальных приемов 
не впечатляет уровнем зрелищ- 
ности и, мягко говоря, имеет со- 
мнительную пользу, лишь ослаб- 
ляя врагов. 

И так всю игру: глянули ролик, 
посмотрели вслед бегущему Ма- 
лику, преодолели пару препят- 
ствий, увернулись от лезвий пил, 
покрошили пачку скелетов. Повто- 
рили. Повторили. До тех пор, пока 
кровь из ушей не потечет. 

У Рипсе о Регыа: Тве 
ЕогдоНеп Зап@$ была возмож- 
ность не стать гадким утенком в 
серии: перспективы отличного 
платформера и акробатичес- 
кие этюды в потасовках с мерт- 
вечиной, несколько хороших 
вариантов игры со временем, 
приключенческо-сказочные 
мотивы из глубин серии — но 
вышло так, как вышло. И самое 
забавное (настолько забавное, 
что даже печальное) заключа- 
ется в том, что в этой самой ту- 
рецкой бочке с дерьмом сидим 
мы с вами, предварительно за- 
платив за входной билет цену 
диска с игрой. 


РАДОСТИ: 


Ролики неплохо срежисси- 
рованы 
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Однообразие и самокопи- 
рование во всем 

Средненькая графика 

Отвратительный дизайн 
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Возможно, если бы не то- 
ропились к началу проката 
фильма. Возможно, если бы 
все имеющиеся идеи развили. 
Возможно, если бы хватило 
времени на работу с дизайном 
и внятный сценарий. Возмож- 
но, через год это была бы уже 
другая, достойная игра. А сей- 
час — в бочку, дорогие наши 
разработчики, в бочку. Где там 
ятаган? 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


Слава Кунцевич 


$265}: ь. 201 2 
я ый. 
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мч ь 


Название в оригинале: 
Рипсе оЕРегза: ТНе Запа$ о Тите 

Жанр: приключения, фэнтези, 
боевик ` 

Режиссер: Майк Ньюэлл 

В ролях: Джейк Джилленхолл, 
Джемма Артертон, Бен Кингсли, 
Альфред Молина, Ричард Койл, 
Тоби Кеббелл, Рональд Пикап, 
Стив Туссен, Рис Ричи 

Продолжительность: 
минуг 
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Согласитесь, все мы уже дав- 
но привыкли ктому, что игры, сде- 
ланные по мотивам популярных 
фильмов, редко представляют из 
себя что-то удобоваримое. Нет, 
конечно, бывают редкие и от этого 
еще более приятные исключения, 
однако гораздо чаще приходится 
слышать гневные выкрики “Лажа! 
Отстой! Сжечь разработчиков!” в 
отношении какой-нибудь очеред- 
ной “Подставить название филь- 
ма — ТПе Сате”. Самое интерес- 
ное, что в обратном направлении 
наблюдается точно такая же не- 
приятная картина: редко когда эк- 
ранизация той или иной видеоиг- 
ры обходилась без всеобщего об- 
ругивания и — заплевывания, 
вспомнить хотя бы провальные 
“Хитман”, “Обитель зла” или 
“РооМ”. Однако практика показы- 
вает, что, если за дело берутся ум- 
ные люди с правильно растущими 
руками, результат может полу- 
читься более чем впечатляющий. 

Кто такой Джерри Брукхаймер? 
Это один из самых продуктивных и 
успешных кинопродюсеров “фаб- 
рики грез”, втворческом активе ко- 
торого — 55 картин, причем при- 
мечательно то, что среди них нет 
ни одной провальной работы. Три- 
логия “Пираты Карибского моря”, 
“Сокровище нации”, “Армагед- 
дон”, “Перл-Харбор”, “Король Ар- 
тур”, “Скала” — известные назва- 
ния, не правда ли? Этот человек 
привык превращать в золото все, 
до чего дотянутся его загребущие 
ручонки, за это мы его и уважаем. 


Название в оригинале: Соч 
$045 

Жанр: фантастическая драма 

Режиссер: Софи Бартез 

В ролях: Пол Джаматти, Дина 
Корзун, Дэвид Стрэтэйрн, Эмили 
Уотсон, Кэтрин Уинник 

Продолжительность: 
минута 
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Многие люди, будь то уже со- 
стоявшиеся в жизни или еще нет, 
задумываются над тем, кем они 
являются в этом мире или кем хо- 
тят быть. И некоторых явно не ра- 
дуют эти размышления, ведь, ког- 
да нет сил менять себя и свое су- 
ществование, очень хочется од- 
нажды утром проснуться совсем 
другим человеком, начать с новым 
днем и новую жизнь. В одночасье 
из простого, к примеру, рабочего 
превратиться в талантливого ак- 
тера, музыканта или писателя. И 
какой выбор сделает тот, у кого 
совершенно без последствий и 
побочных эффектов появится та- 
кая фантастическая возмож- 
ность? 

Полу Джаматти, играющему, 
как ни странно, самого себя, вы- 
пала такая возможность. Он весь- 
ма успешный актер театра и кино, 
у него есть любимая жена и вер- 
ные друзья. Но во время поста- 
новки чеховского “Дяди Вани” на 
сцене одного изтеатров Пол силь- 
но ощущает свою неспособность 
играть, он не может отделить от 


Кто такой Джордан Мехнер? 
Личность для игровой индустрии 
знаковая и в какой-то мере даже 
культовая. А все из-за того, что в 
далеком 1989 году он придумал и 
сделал игру Рипсе © Регза, кото- 
рая приобрела огромнейшую по- 
пулярность и положила начало це- 
лой трилогии. Впоследствии пра- 
ва на серию выкупила француз- 
ская ЧЫбой, при участии опять же 
Мехнера выпустила вторую трило- 
гию, а сейчас всячески экспери- 
ментирует с сериалом. Что из это- 
го выйдет, не совсем понятно; 
впрочем,.мы отклонились оттемы. 

Вообще, команда у фильма 
подобралась более чем достой- 
ная. Режиссером экранизации 
был назначен 68-летний англича- 


‚нин Майк Ньюэлл. Поначалу этот 


выбор может показаться довольно 
спорным, особенно на фоне его 
прошлой работы в жанре фэнтези 
— провального “Гарри Поттер и 
Кубок Огня”, однако вскоре после 
просмотра “Принца” пессимизм 
рассеивается как-то сам собой. 
Сценарий написали совместно 
Джордан Мехнер и Карло Бер- 
нард, который также работает над 
грядущим “Учеником чародея”. За 
камеру стал звездный оператор 
Джон Сил. Ну а на главную роль 
вместо изначально предполагав- 
шегося Орландо Блума пригласи- 
ли “парня из пузыря” Джейка 
Джилленхолла. И результат, надо 
сказать, получился просто чудес- 
ный. 

По сути, киношный “Принц 
Персии” представляет собой объ- 
единение лучших элементов, взя- 
тых из всей игровой трилогии 
ЧБ5ой. Основа сюжета взята не- 
посредственно из первой части, 
Тпе бапа$ оГТите, однако создате- 
ли фильма пошли на некоторые 
упрощения и внедрение собствен- 
ных идей. Так, центральная персо- 
на — Принц — куда более персо- 
нифицирована, нежели ранее. Ли- 
шившись завесы тайны, он нако- 
нец-таки обрел имя и прошлое. 


6 ДУШИ 


своего персонажа самого себя. В 
отсутствии желания найти реше- 
ние этой проблемы он впадает в 
депрессию, перерастающую в 
глубокое отчаяние. Пока благода- 
ря случайному дружескому совету 
не натыкается в одном журнале на 
статью про загадочную компанию, 
предлагающую своим клиентам 
на время поместить душу в храни- 
лище, тем самым избавившись от 
внутренних тягостей и всяческих 
переживаний. Согласившись на 
это предложение, но в скором 
времени почувствовав пустоту, он 
решается “пересадить” себе душу 
некоего русского поэта (или по- 
этессы?), дабы еще больше 
вжиться в нужную ему роль. По- 
добные “экспортные” души появ- 
ляются благодаря подпольному 
филиалу компании в Санкт-Петер- 
бурге, где так называемые “мулы” 
договариваются с разного рода 
людьми за деньги отдать на без- 
возвратное хранение свои души. 
Одна из них, молодая девушка с 
кучей поддельных паспортов по 
имени Нина, ввязывается в опас- 
ную игру — она крадет из хранили- 
ща душу Джаматти, так как жена 
ее российского босса, бездарная 
сериальная актриса, желает полу- 
чить талант какого-нибудь амери- 
канского лицедея. Все идет по 
плану, но Пол узнает, что произо- 
шло, и начинает поиски, не пред- 
полагая, к каким внутренним от- 
крытиям это приведет. 


Впервые мы видим Дастана (“Ге- 
рой” в переводе с персидского) 
еще совсем мальчишкой, безрод- 
ным сиротой, который вступился 
за друга на городском рынке. 
Именно тогда его заметил царь 
Щараман и взял в свою семью. Так 
тот, кому суждено было стать ни- 
кем, стал Принцем Персии... И ко- 
гда 15 лет спустя воинский поход 
приводит Дастана и его сводных 
братьев в священный город Ала- 
муг, именно ему предстоит ока- 
заться в центре событий, завязан- 
ных на предательстве и поиске ма- 
гической реликвии невероятной 
силы — Кинжала Песков времени. 

Видимо, в целях привлечения 
как можно более массовой ауди- 
тории создатели серьезно упрос- 
тили сюжет, оставив от него толь- 
ко костяк. По большому счету, нам 
подсовывают просто адаптиро- 
ванный под вселенную игры вари- 
ант.старого как мир сценария “у 
него было все, но ему хотелось 
еще больше власти”. Не сказать, 
что это совсем уж неправильный 
шаг, тем более что обязательные, 
канонические моменты игры-пер- 
воисточника были соблюдены и 
даже остался задел для продол- 
жения, которое, хочется надеять- 
ся, будет. Зато все сюжетные ше- 
роховатости запросто компенси- 
руются отлично переданной атмо- 
сферой игры и актерской игрой. 
Джейк Джилленхолл дико убеди- 
телен в роли Принца, подобрать 
кого-то, подходящего на эту роль 
лучше, трудно. Веселый, искро- 
метный, смелый Дастан вызывает 
исключительно положительные 
эмоции. Тут очень к месту вспоми- 
нается безэмоциональная, камен- 
ная рожа Сэма Уортингтона из не- 
сколько схожей по тематике “Бит- 
вы Титанов” — контраст налицо. 
Акробатика — неотъемлемый ат- 
рибут игр — тоже представлена в 
полной мере: различные прыжки, 
кувырки, перевороты и прочие 
элементы эквилибристики, даже 
коронный бег по стенам (правда, 
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совсем чуть-чуть) — все есть. От- 
дельное спасибо хочется сказать 
создателям фильма за то, что они 
формировали образ Принца на 
основе того, как он изображен 
именно во второй части, с неболь- 
шим уклоном в третью. У того 
“патлатого парня в белых пантало- 
нах” из первой части этот образ 
однозначно выигрывает. 
Новоявленная спутница Дас- 
тана, бойкая и прелестная прин- 
цесса Тамина, тоже не отстает от 
титульного героя — Джемма Ар- 
тертон успешно реабилитирова- 
лась после совершенно никакой 
Ио во все той же.-“Битве Титанов”. 
Ну аглавным источником местных 
шуточек является герой Альфреда 
Молины — шейх Амар, предпри- 
ниматель, делающий деньги на 


ищем 
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страусиных бегах. Вообще, смеш- 
ных ситуаций в фильме довольно 
много — улыбнетесь вы гаранти- 
рованно не раз и не два. 

Тандем студии Оюпеу и Джер- 
ри Брукхаймера сделали нам при- 
ятный подарок — яркая, красивая, 
динамичная и добрая сказка, ка- 
ких давно уже не было. Лучшая на 
сегодняшний день экранизация 
видеоигры и просто хороший 
фильм, который можно смело со- 
ветовать каждому. Остается ве- 
рить, что в будущем нас ждет про- 
должение приключений Принца 
Дастана, ибо потенциал у серии 
не меньше, чем у тех же “Пиратов 
Карибского моря”. А пока что — 
смотрите и наслаждайтесь! 


Алексей Апанасевич 


— 


Нельзя не согласиться, общая 
идея фильма достаточно ориги- 
нальна, пусть и чувствуется влия- 
ние “Вечного сияния чистого раз- 
ума”, но так кажется, только если 
брать общий план. Все откровенно 
портят детали и диалоги, которые 
поражают неимоверным скоплени- 
ем штампов, глупостей, абсурда и 
нелогичности. Оказывается, в Рос- 
сии не может играть никакая другая 
музыка, кроме группы “Кино”, а 
шутки вроде “Я не хочу, чтобы моя 
душа хранилась в Нью-Джерси” ну 
очень смешны, конечно же. Вооб- 
ще, Россия показана очень типично 
для американского кино — эдакий 
постапокалиптический рассадник 


бедных с порывистыми характера- 
ми. Все эти недочеты на корню уби- 
вают интерес к фильму, и исключи- 
тельно в редкие моменты скука 
пропадает, но только для того, что- 
бы вернуться вновь. И за этим так 
легко теряется основной козырь 
картины — все душевные искания и 
моральные перипетии главного ге- 
роя, его переживания и эмоции, 
переосмысление своего внутрен- 
него состояния и понимание того, 
что же является главным внутри его 
мира с чужой душой. 

Кстати, об исполнителе глав- 
ной роли, Поле Джаматти. Вся кар- 
тина в данном случае крутится во- 
круг него во многом не потому, что 


ончаще всех появляется в кадре, а 
благодаря сильной и эмоциональ- 
ной актерской игре, на фоне кото- 
рой итак не очень запоминающие- 
ся персонажи кажутся совсем уж 
безликими пластиковыми манеке- 
нами. Самое главное, ему хочется 
верить, даже при самом абсурд- 
ном и порой шизофреническом 
поведении. Но все-таки “Замерз- 
шие души” можно отнести к не- 
удавшимся картинам, пусть и пол- 
ностью провальным. Впрочем, это 
режиссерский дебют — так что вся 
бросающаяся в глаза неопытность 
в данном случае объяснима. 


Кирилл Мажай 


Железный че 


Название в оригинале: гоп 
Мап2 

Жанр: фантастический боевик 

Режиссер: Джон Фавро 

В ролях: Роберт Дауни-мл., 
Дон Чидл, Микки Рурк, Гвинет 
Пэлтроу, Сэм Рокуэлл, Скарлетт 
Йоханссон, Пол Беттани, Сэмюэль 
Л. Джексон, Джон Фавро 

Продолжительность: 
минут 
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Извсей многочисленной плея- 
ды супергероев, придуманных 
корпорацией Магуе!, наиболее 
примечательным является, пожа- 
луй, Железный человек, в народе 
известный как гений-изобрета- 
тель и просто мультимиллиардер 
Энтони Эдвард Старк. Примечате- 
лен он в первую очередь тем, что 
он не обладает никакими сверхъ- 
естественными способностями. 
Вся его сила — это высокотехно- 
логичный металлический костюм. 
Это герой, который сделал себя 
сам, и этим он выгодно отличает- 
ся от всяких там человеков-пау- 
ков, торов и прочих невероятных 
халков. Придуманный небезызве- 
стным писателем Стэном Ли и ху- 
дожником Джеком Кирби, впер- 
вые Железный человек появился в 
антологии Тае$ о Зизрепзе (март 
1963 года), ав 68-ом заимел соб- 
ственную серию комиксов. Уже 
тогда он завоевал имел огромную 
популярность и армию преданных 
поклонников. Поэтому вполне ло- 
гично, что серия все больше и 
больше разрасталась, появлялись 
новые комиксы, выпускались раз- 
личные многосезонные мультсе- 
риалы ит.д. 

В 2008-м же году произошло 
еще одно знаменательное для се- 
рии событие: Железный человек 


Название в оригинале: Кск- 
А$5$ 

Жанр: комедийный боевик 

Режиссер: Мэттью Вон 

В ролях: Аарон Джонсон, Хлоя 
Моретц, Николас Кейдж, Кристо- 
фер Минц-Плассе 

Продолжительность: 
минут 
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Экранизации комиксов можно 
было чесать под одну гребенку. 
Одинаково академические и чо- 
порные, зажатые в рамки пафос- 
ных историй о спасении миров 
подчеркнуто героическими персо- 
нажами, пустые фильмы про му- 
жиков в трусах поверх лосин и с 
развевающимися за плечами пла- 
щами. Фанаты-нерды съедят. Де- 
ти — тоже. Кассу создатели собе- 
рут. Тем и будут довольны. Но пра- 
вила игры меняются. В 2008 году 
Кристофер Нолан ставит перво- 
родную драму на базе комикса о 
человеке — летучей мыши в своем 
“Темном рыцаре”. Годом спустя 
Зак Снайдер раздвигает границы 
стилистики еще шире в своих 
“Хранителях”. Еще через год Мэт- 
тью Вон снимает “Пипец”. 

Основой выступает то ли ко- 
микс, то ли графическая новелла 
КСК-А$$, известная в наших пале- 
стинах под локализованным на- 
званием “Мордобой”. Создатели 
— британский автор Марк Мил- 
лар, создавший, кстати, и Матеа 
(“Особо опасен”), художник Джон 
Ромита и финансовые возможно- 
сти компании !соп из группы 
Магуе! Сопус$. Несмотря на не- 
плохую идею, сам оригинал вы- 
шел, мягко говоря, посредствен- 
ной работой, хоть и фанаты име- 
ются. 
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покорил голливудский кинемато- 
граф. Фильм режиссера Джона 
Фавро вопреки ожиданиям (не- 
удачные картины по мотивам того 
же “Человека-паука” вызывали 
вполне обоснованный скепсис) 
оказался чуть ли идеальной ко- 
микс-экранизацией. Без чисто 
детской наивности и буффонады 
старых кинокомиксов, но и без 
лишнего закоса под мрачную дра- 
муа-ля “Темный рыцарь”. “Желез- 
ный человек” был очень хорош — 
динамичный, яркий, местами да- 
же смешной и совершенно не на- 
прягающий боевик, и от второй 
части ожидали хотя бы не меньше- 
го (а в том, что она появится, ник- 
то даже и не сомневался). Итак, 
что же мы в итоге получили? 
Прошло полгода с того момен- 
та, как Тони Старк громогласно 
заявил на весь мир: “Я — Желез- 
ный человек!” Герой-самоучка в 
летающем костюме умудрился 
поставить на место террористов и 
чуть ли не установить мир во всем 
мире. Бесталанные конкуренты по 
всей планете пытаются сделать 
собственные копии управляемых 
скафандров, однако все их попыт- 
ки терпят неудачу. Короче, дядя 
Сэм может быть спокоен. Только 
вот проблем от этого меньше не 
становится. Родное правительст- 
во все более агрессивно пытается 
отобрать у Старка его технологии 
Железного человека, а сам Тони 
безуспешно пытается найти заме- 
ну палладию, который, будучи 
топливом для мини-реактора в 
груди, медленно, но верно отрав- 
ляет организм. А туг еще и по 
старкову душу прибыл русский 
физик Иван Ванко, соорудивший в 
тюрьме (!) собственный экзоске- 
лет по технологическим схемам, 


До своего дебютного восседа- 
ния на режиссерском кресле Мэт- 
тью Вон исполнял обязанности 
продюсера культовых картин сво- 
его товарища Гая Ричи, таких как 
“Карты, деньги, два ствола” и 
“Большой куш”. Первый же его ре- 
жиссерский блин в большом кино 
— криминальная комедия “Слое- 
ный торт” — отдавала стилисти- 
кой ранних работ Гая, не поспо- 
ришь. Можно было подумать, что 
на несколько картин вперед под- 
черк Мэттью был определен. Как 
бы нетак, следующей его работой 
стала сказка в европейском стиле 
“Звездная пыль”. Предугадать, 
что и как Вон будет снимать даль- 
ше, было нереально. 

“Пипец” — это не просто но- 
вый взгляд на супергеройское ки- 
но, это нечто большее. Западная 
пресса расплывается в хвалебных 
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оставленным ему отцом. И опять, 
слава Богу, никакого Мандарина 
— поклонники мультсериала него- 
дуют. 

Для Джона Фавро “Железный 
человек 2” стал первым в карьере 
сиквелом в качестве режиссера 
(равно как и в качестве актера), 
поэтому к вопросу он подошел 
практически хрестоматийно, по 
учебнику — взять все то, что было 
в первой части, и помножить это 
на два (или больше). Изначально 
он и сценарист Джастин Теру по- 
зиционировали главную идею 
фильма как разницу между “ска- 
зать, что ты Железный человек” и 
“быть Железным человеком”. До- 
бавим сюда еще и неумолимо 
приближающуюся смерть от пал- 
ладия — и получим всю печальную 
картину. В таких условиях много- 
численные тусовки становятся 
единственным отвлечением, а 
красно-золотой металлический 
костюм превращается просто в 
этакий навороченный смокинг. 
Однако нолановским драматичес- 
ким изломом тут даже и не пахнет 
— стоит только выйти на сцену то- 
му же машущему плазменными 
хлыстами Ванко, как начинается 


речах и приписывает фильму ста- 
тус родоначальника стилистики 
“супергеройского панк-рока”. Ис- 
тина же где-то посередине. Сати- 
рическое чудо с привкусом эсте- 
тичного насилия, обильно при- 
правленное отменным резким 
сарказмом, — вполне себе про- 
тест против канонов жанра и соб- 
ственно поп-культуры в целом. 
Взяв за первооснову тот са- 
мый комикс, Мэттью Вон значи- 
тельно расширил и углубил как 
картину мира, так и саму исто- 
рию. Там, где у Миллара был от- 
носительно шаблонный сцена- 
рий, у Вона — две с половиной 
сюжетные линии, не закрученные 
и переплетенные, а пересекаю- 
щиеся всего раз, но этот раз того 
стоит. Там, где у Миллара, ско- 
рее, поверхностная пародия, у 
Вона — многогранная въедливая 


веселье. В прямом смысле: со- 
здатели как могут стараются нас 
развеселить, юмора даже больше, 
чем в первом фильме, однако он 
стал более плоским и натянутым. 
Все эти многочисленные перепал- 
ки и шуточки в стиле “Как вы писа- 
ете в костюме?” способны вы- 
звать улыбку, но не более. Даив 
целом сценарий отдает сумбурно- 
стью, однако это не особо замет- 
но, ибо все внимание оттягивает 
на себя непосредственно мистер 
Старк. Ибо “Железный человек 2” 
—- театр одного актера, по-друго- 
му и не скажешь. Роберту Дауни- 
младшему даже не пришлось осо- 
бо менять амплуа после недавне- 
го “Шерлока Холмса”. Если в пер- 
вой части он еще хоть как-то дер- 
жал себя в пределах нормы (хотя 
что есть норма?)}, то в сиквеле ему 
позволили развернуться на пол- 
ную катушку. Но фоне его безба- 
шенной игры все остальные герои 
просто меркнут, что Пеппер, что 
Наташа, и даже Ванко в исполне- 
нии Рурка не может с ним тягаться 
в этом плане. Зато лично меня 
очень порадовал тот факт, что на 
этот раз значительно расширили 
роль соратника Тони, Джима Ро- 


удса, который наконец-таки при- 
мерил на себя костюм Воина. 

При всем этом вторая часть 
еще сильнее подводит нас к гря- 
дущим "Мстителям” — экраниза- 
ции комиксов о целом сборище 
супергероев, под эгидой агент- 
ства “Ц.И.Т.” борющихся со Злом. 
Если в первом фильме был лишь 
малозаметный намек на это, в си- 
квеле содержатся отсылки аж к 
двум другим героям из команды 
Мстителей. Есть повод смотреть 
внимательнее, не находите? 

А в остальном это все тот же 
“Железный человек” — с обилием 
плоских шуточек, технологических 
прибамбасов, драк и безумных 
скоростных полетов под легендар- 
ных АС/ОС. Фавро сделал типич- 
ный хрестоматийный сиквел, но в 
данном случае это только к лучше- 
му. Поэтому и вывод напрашива- 
ется сам собой: если вам катего- 
рически не понравился первый 
фильм, второй вряд ли изменит 
ваше мнение. Во всех остальных 
случаях второго “Железного чело- 
века” можно совершенно смело 
рекомендовать к просмотру. 


Алексей Апанасевич 


Супергеройский панк-рок 


сатира на грани абсурда. Там, где 
у Миллара пустые и малоинте- 
ресные персонажи, у Вона — яр- 
кие колоритные герои. Восходя- 
щая звезда мирового кинемато- 
графа Аарон Джонсон великолеп- 
но смотрится в роли школьного 
лузера и повернутого на комиксах 
гика. Герой, решивший, что для 
того, чтобы стать супергероем, 
достаточно будет напялить на се- 
бя шутовской “крутой” костюм, — 
и вот, можно выходить на войну с 
уличным криминалом. И, получив 
при первой же встрече с этим са- 
мым криминалом хорошую взбуч- 
ку, отлежавшись в больничке, он 
не прекращает попытки стать 
одиноким борцом с преступнос- 
тью, порождая при этом целую 
субкультуру псевдосупергероевв, 
регулярно получающих на орехи 
от уличной шпаны. Но не все... 
Мэттью Вон уже может претендо- 
вать на звание первооткрывателя 
будущих звезд “фабрики грез” — 
в “Слоеном пироге” это был Дэ- 
ниэл Крэйг, в “Звездной пыли” — 
Марк Стронг, а теперь вот Хлоя 
Моретц. Одиннадцатилетняя де- 
вочка, матерящаяся, как строи- 
тель, и превращающая злодеев в 
трупы не хуже Невесты из таран- 
тиновского “Убить Билла” — это 
первая по-настоящему звездная 
и яркая роль юной Хлои, испол- 
ненная актрисой на всю сотню 
процентов. Один из самых “скис- 
ших”, казалось бы, уже отыграв- 
ших свое актеров Голливуда, Ни- 
колас Кейдж неожиданно отлично 
перенес на экраны образ своего 
мягкотело-брутального героя по 
имени Папаня. Несмотря на дале- 
ко не самый яркий образ Алого 
Тумана, более чем хорошо со 


своей ролью справился Кристо- 
фер Минц-Плассе. И даже самые 
рядовые персонажи и абсурдные 
“плохие парни” отыграны на один 
шаг лучше, чем банальное. “здо- 
рово”. 

Больше чем пародия и оправ- 
дание даже самых смелых ожида- 
ний. И почти два часа пролетают 
совершенно незаметно. 

Что же, супергеройское кино 
меняется. Тем интереснее в буду- 
щем будет взглянуть на постанов- 
ки нетипичных для жанра режис- 
серов — “Зеленого шершня” Ми- 
шеля Гондри, “Робокопа” Даррена 
Аронофски и “Людей Икс: Первый 
класс” того же Мэттью Вона. 

Под конец хотелось бы затро- 
нуть весьма деликатную тему пе- 
ревода оригинального текста. По- 
нятное дело, уже с названием 
фильма, звучащим как фольклор- 
ное и не имеющим литературных 
аналогов в русском языке, у лока- 
лизаторов возникли проблемы — 
более-менее адекватный по 
смыслу перевод несколько ненор- 
мативен, поэтому выкрутились ок- 
рестив фильм “Пипец”. Спорно, но 
всяко лучше, чем перевод комик- 
сов под именем “Мордобой". Ки- 
но, само собой, изобилует нецен- 
зурной лексикой и устойчивыми 
выражениями, поэтому “окульту- 
ривание” живого языка экраниза- 
ции не пошло ей на пользу. Поэто- 
му перевод от старшего оперу- 
полномоченного Гоблина будет 
несколько адекватнее, но, откро- 
венно говоря, дубляж все-таки по- 
лучился вполне и вполне хоро- 
шим, несмотря на его смягчен- 
НОСТЬ. 


Слава Кунцевич 


КИНО 


Господин Никто 


Тысячи судеб 


Название в оригинале: Мг. 
МоБоду 

Жанр: драма 

Режиссер: Жако ван Дормель 

В ролях: Джаред Лето, Дайан 
Крюгер, Сара Поли, Лин Дэн Пэм, 
Тоби Регбо, Джуно Темпл, Пас- 
каль Дюкенн 

Продолжительность: 
минут 
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Немо Никто родился в 1974 го- 
ду, умер ранним утром 12 февра- 
ля 2092 года. 

Сейчас речь пойдет для кого- 
то о совершенно очевидных, а для 
кого-то о совершенно глупых ве- 
щах. Искусство бесценно, и когда 
приходит понимание того, что 
всех денег в мире не заработа- 
ешь, да и незачем это, — тогда 
творится лучше, всплывает луч- 
шее, формируется лучшее. То са- 
мое, когда надо сеять разумное, 
доброе, вечное. Потому что иначе 
никак и по-другому, а зачем? И на 
съемки “Господина Никто” были 
выделены совершенно невообра- 
зимые для европейского автор- 
ского кино 47 млн. долларов. На 
априори провальный в прокате 
фильм. Полностью осмысленный 
уход в минус. И хорошо, если кино 
хотя бы окупится. Потому что не 
ради спецэффектов и прочих ЗО, 
не для пополнения счетов. И не в 
качестве ярмарки тщеславия, но в 
качестве признания две сторон- 


ние награды на прошлом Венеци- 
анском кинофестивале. Разум- 
ное. Доброе. Вечное. 

Жако ван Дормель — режис- 
сер легендарный. Бельгиец, 53 го- 
да, фильмография до обидного 
маленькая, а его работы ранга ше- 
девров авторского кино, как “То- 
то-герой” (дважды — лауреат 
Каннского кинофестиваля, обла- 
датель премии “Сезар”) и “День 
восьмой” (номинант на “Золотую 
пальмовую ветвь”), так и будут ос- 
таваться лучшими фильмами, ко- 
торые у нас смотрело полтора че- 
ловека. И “Господин Никто” для 
него не как апофеоз, но бесспор- 
но знаковый фильм. Жако — сюр- 
реалист: его кино сакрально и 
противоречиво, как и жизнь само- 
го автора, пережившего в детстве 
тяжелую болезнь, работавшего в 
цирке, обладающего не самым из 
понятных взглядов на кино, на 
жизнь. 

Первая ступень — сюжет. Как 
это ни парадоксально, но ван Дор- 
мель больше сценарист “Господи- 
на Никто”, чем его режиссер. Маз- 
ки авторской кисти незаметны и 
даже невыразительны, но сохра- 
няют общую концепцию и единое 
настроение на протяжении всего 
фильма — просто профессио- 
нальная работа. Другое дело сце- 
нарий, и пусть лейтмотив обещает 
незамысловатую жизненную исто- 
рию, в конечном итоге тонкие сю- 
жетные ниточки заплетаются в за- 
мысловатый клубок о том, что воз- 
можен любой путь от начала и до 


Вход в пустоту 


Название в оригинале: Ейег 
те Моа 

Жанр: драма 

Режиссер: Гаспар Ноэ 

В ролях: Натаниель Браун, 
Пас дела Уэрта, Сирил Рой, Маса- 
то Танно, Эд Спир 

Продолжительность: 
минут 
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Условимся сразу: или вам нра- 
вятся фильмы Гаспара Ноз — или 
сразу переворачивайте страницу 
и читайте дальше. Или вы про него 
только слышали, или даже не слы- 
шали. Вы должны быть предуп- 
реждены. Или вы способны вы- 
держать зрелище более двух де- 
сятков ударов огнетушителем по 
голове клиента садомазо-гей-клу- 
ба “Прямая кишка”, потом сцену 
девятиминутного анального изна- 
силования героини Моники Белуч- 
чи, выдержать дискомфорт, а у 
многих — тошноту и головокруже- 
ние от низкочастотных звуков и 
операторских приемов. Возмож- 
но, вам даже потребуется меди- 
цинская помощь после просмот- 
ра, или даже не читайте эту рецен- 
зию. И пусть вышесказанное отно- 
силось к шокирующей, пробираю- 
щей до костей и официально за- 
прещенной в Беларуси “Необра- 
тимости” того же Ноэ, ей далеко 
до уровня “Входа в пустоту” по 
всем фронтам. 

Выбирай жизнь. Выбирай ра- 
боту. Выбирай карьеру. Выбирай 
семью. Выбирай большие телеви- 
зоры, стиральные машины, авто- 
мобили, компакт-диск плееры, 
электрические консервные ножи. 
Какие могут быть причины, когда 
есть героин? Это фильм не огеро- 
ине, не о вреде героина, не о вли- 
янии героина и не о жизнях геро- 
инщиков. Пурпурные — по утрам, 
голубую — днем, оранжевую — 
вечером, зеленую — на ночь. Это 
все — сон. А если и не сон — все 
будет хорошо. Ты слышишь меня, 


ты видишь меня? Это фильм не о 
героине, не о мечте, мечте о геро- 
ине и разрушении мечты с герои- 
ном. Это фильм о начале обратно- 
го отсчета. О входе в пустоту. Ког- 
да может быть только хуже, а за- 
тем еще хуже, все глубже и глуб- 
же. Это — реквием по судьбе. Ле- 
топись маргинализации. 

Не ищите тут скрытых смыслов 
и потаенных идей. И пусть как пер- 
вооснова Книга Мертвых, содер- 
жание которой пробубнит Алекс. 
Только лейтмотив. Гаспар Ноэ 
вновь берет заезженную истории 
и играет на эмоциях. Про нарко- 
манов в стилистике порнографии, 
смешанной с “кислотным” бредом 
и неоновым Токио, раздирающий 
флэшбеками и шокирующий ми- 
зансценами — и все только лишь 
на полдюйма погружаясь в черну- 
ху. Вне жанров и правил. Смеши- 
вая несочетающиеся ингредиенты 
в тошнотворно-омерзительный 
коктейль, после первого шота ко- 
торого говоришь: “Бармен, двой- 
ную порцию”. Вне антиутопизма и 


конца, меняющийся после одно- 
го-единственного выбора. Без ли- 
нейности, каких либо выводов, че- 
го-то стандартного — комок. Мно- 
гие увидят отсылки к Финчеру, Ку- 
брику, Тарковскому, Аронофски и 
дуэту Бресс-Грубер, но не факт, 
что они тут действительно есть. И 
фильм не будет менять ваши жиз- 
ненные взгляды, не даст ответы на 
ваши вопросы, но сослужит в 
главном — даст пищу для ума. 
Вторая ступень — актерская 


декаданства, без нравственных 
потугов и попыток озвучить триж- 
ды вторичную истину. Шок не на 
публику и не для галочки. Напле- 
вав на хронологию, Ноэ монтирует 
фильм, запуская историю с конца, 
при этом разрывая деление по 
главам толстыми мазками режис- 
серского пера. Опуская зрителя 
все глубже и глубже в выгребную 
яму, Гаспар за мгновение до тит- 
ров дает намек на то, что дно все- 
таки существует и что о него полу- 
чится оттолкнуться пальцами ног. 
Стоп. Снято. Камера. Режиссер. 
Герои подчеркнуто аутентич- 
ные. Не симпатичные, невызываю- 
щие сопереживания, не говоря- 
щие нам: “Пожалейте нас всем ми- 
ром!” Но их начинаешь чувство- 
вать, а там — в зависимости от 
личных предпочтений. И пусть по 
задумке их характеры слегка сма- 
заны, истории судеб вырисовыва- 
ют четкую картину, и дрожь в сус- 
тавах обеспечена. Гаспар Ноэ сде- 
лал ставку на молодых непрофес- 
сиональных актеров — и их игра 


игра. Выше всяческих похвал, вы- 
ше любой планки, так, как должно 
быть, только еще выше. Ярким 
персонажам — ярких актеров. И 
пусть исполнителя главной роли 
Немо Никто — фронтмэна группы 
30 Зесопа$ 10 Магз, Гарри из “Ре- 
квиема по мечте”, Джареда Лето 
— в рядах синтетических эстет- 
ствующих кретинов принято счи- 
тать любимчиком малолетних фа- 
наток, а от того и ненавидеть, как 
и ненавидеть любой фильм с ним, 


как будто последний раз в жизни. 
Натаниель Браун, 22 года, первая 
роль в кино — и Оскар в его испол- 
нении великолепен, когда торгует 
наркотиками, когда получает пулю 
в грудь, когда смотрит на Токио из 
мира мертвых. Пас де ла Уэрта, 25 
лет, эпизодические роли, роли 
второго плана, заметные фильмы 
вроде “Предела контроля” Джар- 
мушаи “Удушья” Кларка Грегга— и 
Линда в ее исполнении великолеп- 
на, когда на шесте в стрил-баре, 
когда в сексе, когда в переживани- 
ях. Сирил Рой в роли Алекса, пер- 
вая роль в кино. Масато Танно в ро- 
ли Марио, вторая роль в кино. Эд 
Спир в роли Бруно, первая роль в 
кино. Великолепны все. 

Ровно в той же степени, что 
фильм Гаспара Ноэ, “Вход в пус- 
тоту” является и фильмом Бенуа 
Деби. Творческий тандем режис- 
сера и оператора вновь создает 
на экране психоделическое без- 
умие, водоворот наркотического 
бреда, неоновой рекламы и фор- 
менного помутнения рассудка че- 


его герой исполнен безупречно и 
даже лучше. Но и даже так имени- 
тому актеру явно пришлось тя- 
нуться до уровня завтрашних 
звезд европейского кино — Тоби 
Регбо и Джуно Темплы. Дайан 
Крюгер, Сара Полли и Лин Дэн 
Пэм на высоте. Нашлось место и 
личному открытию ван Дормеля 
— актеру с синдромом Дауна Па- 
скалю Дюкенну. И нет смысла 
расплываться в хвалебных эпите- 
тах. 

И в роли третьей ступени — 
музыка. Основа аранжировки от 
брата режиссера Пьера ван Дор- 
меля, Павана Форе, Эрик Сати, 
Рыез, ТВе Спогаев$, Ханс Циммер 
— не для сопровождения, а один 
из рычагов погружения. 

Восприятие фильма может 
быть только лишь субъективным. 
Можно задавать вопросы. Можно 
просто наслаждаться красивым 
образным кинорядом и потрясаю- 
щей музыкой, провинциальными 
пейзажами Европы и космически- 
ми станциями на Марсе. Можно 
скучать и жаловаться на нетороп- 
ливость. Без разницы. Немо Никто 
родится в 1974 году, умрет ран- 
ним утром 12 февраля 2092 года. 
Каждый раз снова, с каждым но- 
вым просмотром. 

Р.5$. Весьма долго время 
фильм ожидался в российском 
прокате именно под вполне адек- 
ватным переводом “Мистер Ник- 
то”, но позже название было из- 
менено в пользу обозванного так 
же бюджетного “ТПе Тгауеег” с 
Велом Килмером в главной роли. 
Воистину, логика прокатчиков и 
дистрибьюторов не поддается 
объяснению. Так что будьте вни- 
мательны, “Мг. Мободу” сейчас 
зовется “Господином Никто”. 


Слава Кунцевич 


рез галлюциногенные картины. И, 
конечно же, тонкая работа с низ- 
кочастотными звуками заставляет 
вас чувствовать себя не в своей 
тарелке на протяжении всего 
фильма. Как и музыкальное со- 
провождение за авторством того 
же Тома Бангальте. 

“Вход в пустоту” идеально со- 
шел бы за вершину творчества Га- 
спара Ноэ. Но эта работа явно не 
последняя в его списке. Переплю- 
нув сейчас свою же “Необрати- 
мость” и вот вроде забравшись на 
недосягаемый уровень вновь, что 
он предложит нам дальше? Апока, 
“Вход в пустоту” гениально отвра- 
тительный и отвратительно гени- 
альный. Или вы готовы выдержать 
более двух часов концентриро- 
ванной маргиналыцины, или даже 
не пробуйте, или пробуйте, но по- 
том не жалуйтесь. Или вам нра- 
вятся фильмы Гаспара Ноз, или по 
какой причине вы не перевернули 
страницу в самом начале? 


Слава Кунцевич 


статья 


Битва Титанов 


Я тебя слепила из того, что было... 


Название в оригинале: Саи 
ое Тйап$ 

Жанр: мистический приклю- 
ченческий боевик 

Режиссер: Луи Летерье 

В ролях: Сэм Уортингтон, Дже- 
ма Артертон, Мэдс Миккелсен, 
Рэйф Файнс, Лайам Ниссон, Джей- 
сон Флеминг, Алекса Давалос, 
Ханс Матесон, Наталья Водянова 

Продолжительность: 106 
минут 


Ранее -довольно популярная 
тематика античных легенд и ми- 
фов до недавнего времени была 
незаслуженно подзабыта. Зато не 
так давно свет увидели сразу две 
киноленты, основанные на мифах 
и легендах Древней Греции. Пер- 
вая — это “Перси Джексон и похи- 
титель молний”, экранизация ро- 
мана Рика Риордана от создателя 
первых “Гарри Поттеров” Криса 
Коламбуса. По сути, наивная дет- 
ская сказка, которая, тем не ме- 
нее, скорее всего положит начало 
очередной длиннющей “персиа- 
не”. Вторая же картина — новая 
работа французского режиссера 
Луи Летерье с грозным названием 
“Битва Титанов”. 

За свою относительно недол- 
гую творческую карьеру Летерье 
как постановщик ничем особым не 
выделился. Разве что “Дэнни — 
цепной пес” мог порадовать доб- 
ротными боевыми сценами. Вто- 
рая часть “Перевозчика” едва не 
скатилась к опасной черте пусть 
угарного, но все-таки трэша, а про 
“Невероятного Халка” вообще ни- 
чего хорошего сказать не получает- 
ся. Поэтомуи по отношению к “Бит- 
ве Титанов” настроение складыва- 
лось исключительно скептическое. 
Фактически, единственным, что за- 
ставляло обратить на фильм вни- 


Американские каналы по- 
вально закрывают сериалы. 
Так, АВС официально объявил о 
закрытии сериалов “Клиника” 
(“Зсгиб$”) и “Вспомни, что будет”, 
а МВС — о смерти “Героев” 
(“Негое5”) и “Закона и порядка”. 
Последний является настоящим 
ветераном телеэфира — в 2010 
году закончился его двадцатый 
сезон. Что касается “Вспомни, что 
будет”, то он позиционировался 
как замена “Ёо$Р. Однако история 
про катаклизм, вызвавший одно- 
временную потерю сознания у 
всех жителей земли и позволив- 
ший им заглянуть в будущее, не 
тронул ни критиков, ни зрителей и 
был закрыт уже после первого се- 
зона. “Клиника” же продержалась 
в эфире девять лет. 


“Хоббита”, скорее всего, не 
будет. А если и будет, то без Ги- 
льермо дель Торо. Мексиканский 
режиссер намедни заявил о выхо- 
де из проекта. Официальная при- 


мание, было участие в нем новой 
звезды Голливуда Сэма Уортингто- 
на. До этого известный разве что 
лишь по фильму Зотегзаий, он 
единовременно прославился на 
весь белый свет, сыграв главные 
роли вглавных блокбастерахущед- 
шего года — грандиозном эпике 
“Аватар” Джеймса Кэмерона и дол- 
гожданной четвертой части “Тер- 
минатора”. Перспективный парень 
сразу оказался у всех на слуху, и со 
всех сторон на него посыпались 
предложения разной степени за- 
манчивости. 

По двум вышеназванным кар- 
тинам четко прослеживается ин- 
тересная закономерность пригла- 
шать Уортингтона на “полукров- 
ные” роли — так, в “Да придет 
Спаситель” он сыграл киборга 
Маркуса Райта, а в “Аватаре” — 
наполовину человека, наполовину 
синекожего аборигена на’ви. В 
“Битве Титанов” — та же картина. 
Тут Сэм играет Персея, сына зем- 
ной женщины от повелителя 
Олимпа Зевса. Герою предстоит, 
возглавив отряд отважных воинов 
в сопровождении прекрасной де- 
вы Ио, бросить вызов самому пра- 
вителю подземного царства Аиду, 
предотвратить гибель принцессы 
Андромеды и спасти от разруше- 
ния величественный город Аргос. 

Фильм Летерье по сути явля- 
ется довольно вольным ремейком 
одноименной ленты режиссера 
Десмонда Дэвиса 1981 года выпу- 
ска, и невооруженным глазом 
видно, что на оригинальные ле- 
генды она опирается лишь кос- 
венно. Если вы хоть самую ма- 
лость знакомы с первоисточника- 
ми, то заметить откровенно вопи- 
ющие расхождения с мифами не 
составит ни малейшего труда. 
Сценаристы, не шибко напряга- 


чина — постоянные переносы сту- 
дией МСМ даты начала съемок. 
Вот что сказал сам Дель Торо: “В 
свете постоянной отсрочки нача- 
ла съемочного периода “Хоббита” 
я столкнулся с необходимостью 
принять труднейшее решение в 
жизни. Я жил, дышал и занимался 
дизайном богатейшего мира Тол- 
кина почти два года, но теперь с 
величайшим сожалением вынуж- 
‚ден отказаться от постановки этих 
замечательных фильмов. Я оста- 
юсь благодарен Питеру, Фрэн и 
Филиппе Бойенс, Мем Шпе, 
И/агпег Вготегз и своей новозе- 
ландской команде. Мне выпала 
честь работать в одной из пре- 
краснейших стран мира и с одни- 
ми из лучших людей в кинопроиз- 
водстве, так что моя жизнь боль- 
ше не будет прежней”. Напомним, 
что из-за финансовых проблем 
студии МСМ на неопределенный 
срок заморожен еще и один, не 
менее ожидаемый прокет — но- 
вый фильм о Джеймсе Бонде. 


ясь, просто взяли несколько са- 
мых известных историй, кинули в 
один котел и жестко перемешали 
до состояния однородной массы. 
В итоге поначалу сидишь с широ- 
ко раскрытыми глазами и совер- 
шенно не понимаешь, что тут кче- 
му и откуда оно тут взялось. Та же 
Ио — она ведь совсем из другой 
оперы и к канонической легенде 
про Персея и Андромеду не имеет 
никакого отношения, да и изобра- 
жена в виде не коровы (хотя тут, 
наверное, все-таки надо сказать 
спасибо), а миловидной Джеммы 
Артертон. При этом персонажи 
получились плоскими и неинте- 
ресными. Зато очень занятно изо- 
бражены местные джинны — не- 
характерно, но логично. 

Обидно, как создатели фильма 
обошлись с богами. Да, Лайам 
Ниссон в сверкающих доспехах 
выглядит стократ убедительнее 
Шона Бина из “Перси Джексона”. 
Пол Олимпа в виде неба нашего 
миратоже смотрится концептуаль- 
но. Но должной мощи и величия 
совсем не чувствуется — только 


Гомер Симпсон стал вели- 
чайшим персонажем кино и те- 
левидения. По результатам оп- 
роса читателей, к такому выводу 
пришел журнал Етщецаттег 
\МеекКу. Первая десятка рейтинга 
выгладит так: 

1. Гомер Симпсон 

2. Гарри Поттер 

3. Баффи, истребительница 
вампиров 

4. Тони Сопрано из “Клана Со- 
прано” 

5. Джокер 

6. Рэйчел Грин из “Друзей” 

7. Эдвард руки-ножницы 

8. Ганнибал Лектор 

9. Кэрри Брэдшюоу из “Секса в 
большом городе” 

10. Губка Боб Квадратные 
Штаны 

Выбор довольно странный: ни 
тебе Супермена, ни Человека-па- 
ука. Кто поймет эту американскую 
душу?.. 


Меган Фокс в новых “Транс- 
формерах” не будет. Все нача- 
лось стого, что в сентябре 2009 го- 
да актриса заявила, что работать с 
Майклом Бэем, режиссером 


“Трансформеров”, все равно, что с 


Гитлером. Это вызвало бурю него- 
дования как у самого режиссера, 
так и у его команды. “Она утвер- 
ждает, что работать с Майклом — 
все равно, что работать с Гитле- 
ром? Откровенно говоря, мы со- 
мневаемся, что она вообще знает, 
кто такой Гитлер. Нас просто удив- 
ляет, что ее саму нисколько не 
смущают столь отвратительные 
заявления”, — говорится в заявле- 
нии съемочной группы. Мало кому 
известно, но Фокс прежде уже сни- 
малась у Бэя — в “Плохих парнях 
2”. И игралатам... девушку в звезд- 
но-полосатом бикини, танцующую 


Аид более-менее убедителен. Во- 
обще, в первоначальном варианте 
сценария (а он разительно отлича- 
ется от конечного) небожителям 
было отведено куда больше экран- 
ного времени. Изначально должны 
были быть шире роли Посейдона, 
Аполлона и Афины, а в итоге они 
скукожились до пары реплик. И это 
обидно, дамы и господа. 

Правда, со временем смирив- 
шись со всеми попытками здраво 
осмыслить происходящее, мозг 
перестает заниматься подобной 
ерундой — и кино превращается в 
обычный фэнтезийный боевик. 
Причем, видимо, осознавая всю 
несостоятельность “Битвы Тита- 
нов” как мифологического кино, 
режиссер сознательно напирал 
именно на технологичность и бое- 
витость, превратив фильм в безы- 
дейный экшен с легким закосом 
под “Властелина колец”. И дей- 
ствительно — визуально все весь- 
ма неплохо, в меру красиво и ан- 
туражно. Неплохо поставлены 
битвы. А если учесть, что все это 
происходит под аккомпанемент 


уводопада. Такую роль даже в тит- 
рах не прописали. И после такого 
прыжка из грязи в князи она заяв- 
ляеттакое?! Впрочем, замена была 
найдена весьма быстро. Новой по- 
дружкой Шайи ЛаБафа станет мо- 
дель компании Мсюпа'$ Зесге! Ро- 
узи Хантингтон-Уайтли (Возе 
Нипвпоюп-М/ляееу). Роль в 
“Трансформерах” станет для нее 
дебютом на большом экране. 


оузи Хантингтон-Уайтли 


потрясающей по своей красоте 
музыки композитора Рамина Джа- 
вади, то картина вырисовывается, 
в принципе, даже приятная. 

О новой “Битве Титанов” скла- 
дывается двоякое впечатление. С 
одной стороны, это бодрый и зре- 
лищный экшен на подзабытую те- 
матику, что есть хорошо. Но в то 
же время полнейшее несоответ- 
ствие канонам легенд-первоис- 
точников вызывает по меньшей 
мере недоумение, если не раз- 
дражение. В целом, фильм Лете- 
рье — кино легкое и ненавязчи- 
вое, типичный крепкий середняк, 
один раз глянуть который будет 
совсем не зазорно. Однако ничего 
большего фильму явно не светит, 
особенно в связи с недавним 
стартом отличной экранизации 
“Принца Персии”. 

Р.5. Ну и, наконец, где в филь- 
ме с названием “Битва Титанов” 
собственно Титаны?! Наверное, 
потерялись при очередном пере- 
писывании сценария... 


Алексей Апанасевич 


Игра Неаму Ват будет экра- 
низирована. Права на экраниза- 
цию приобрела компания Упюие 
Реаигез, организованная выходца- 
ми из Мем Ипе Стета Майклом 
Линном и Робертом Шейей. Сни- 
мать картину ребята рассчитывают 
на собственные средства. Видеоиг- 
ра Неаму Ват, напомним, была вы- 
пущена на консоли РауЗайоп 3 в 
феврале текущего года. В мире уже 
продано более миллиона копий 
этого проекта. Главными героями 
Неаму Ват являются журналистка, 
архитектор, агент ФБР и частный 
детектив, которые пытаются распу- 
тать дело о загадочном серийном 
убийце, оставляющем рядом с жер- 
твами фигурки из бумаги. Выглядит 
это все, честно говоря, очень нена- 
дежно — только бы не случился оче- 
редной “увеболл”-проект. 


Терри Гиллиам анонсировал 
свой новый проект. Им станет 
фильм “Человек, который убил Дон 
Кихота”. Это уже вторая попытка ре- 
жиссера экранизировать приключе- 
ния средневекового героя. Пока из- 
вестны лишь имена актеров, кото- 
рые будут играть главных персона- 
жей: Дон Кихотом станет Роберт 
Дювалл, аего помощником (не Сан- 
чо Пансо!) — Эван МакГрегор. 


Умер Деннис Хоппер. Он 
скончался 29 мая в Лос-Анджеле- 
се в 8 угра по местному времени. 
Хопперу было 74 года. У известно- 
го актера и режиссера в октябре 
2009 года был диагностирован рак 
простаты. Фильмы с его участием 
(“Апокалипсис сегодня”, “Беспеч- 
ный ездок”, “Скорость” и другие) 
навсегда войдут в историю кине- 
матографа. 


Евгений Шибинский 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


2012. Битва за человека 


Книга: Уитли Страйбер, “2012. 
Битва за человека” 

Издание: АСТ, твердый пере- 
плет, 381 стр., 2010 г. 

Жанр: фантастика, мистика 


“Жить страшно — от этого 
умирают”. Вообще, согласитесь, 
что ни день, то новая напасть гро- 
зит свалиться на наши с вами го- 
ловы и принести самый что ни на 
есть фатальный конец нашей пла- 
неты. Даже если откинуть вариант 
ядерной войны, восстания машин 
или взрыва Большого андронного 
коллайдера, остаются всяческие 
сценарии катастроф, пришедших 
извне: астероиды там всякие, ну, 
или злобные Чужие на крайний 
случай. Причем очередной гло- 
бальный апокалипсис особо пад- 
кие до паники люди обычно при- 
урочивают к какой-нибудь значи- 
тельной грядущей дате — взять 
хотя бы тот же “синдром миллени- 
ума”. 

И сейчас такие люди склони- 
лись над календарями и исправно 
зачеркивают дни до следующего 
потенциального Конца Света, ко- 
торый, предположительно, дол- 
жен наступить спустя два с поло- 
виной года — 21 декабря 2012 го- 
да, если быть точными. Дату эту 
указал нам сакральный календарь 
древних индейцев майя, согласно 
которому наш мир существует 
эпохами и сейчас к завершению 
подходит эпоха Пятого Солнца. И 
хотя здравый смысл подсказыва- 
ет, что все опять кончится ничем 
— люди спокойно проснутся суб- 
ботним утром 22 декабря и отпра- 
вятся по своим делам, грядущая 
дата стала поводом для много- 
численных пересуд и изредка ло- 
гичных, но зачастую просто ска- 
тывающихся к опасной границе с 
бредом сумасшедшего предпо- 
ложений, что же нас ждет. Свое 
отражение эта животрепещущая 
тема нашла в творчестве. Напри- 
мер, не так давно маститый ре- 
жиссер Роланд Эммерих выдал 
на-гора масштабный эпик “2012”. 
Точно так же свою версию гряду- 
щих событий предлагает нам аме- 
риканский писатель Уитли Страй- 
бер в своей новой книге, получив- 
шей звучный подзаголовок “Битва 
за человека”. 

В качестве лирического от- 
ступления хотелось бы упомянуть 
об одной связанной со Страйбе- 
ром истории, которая обусловила 
повышенный интерес к его твор- 
честву. Дело втом, что, по его сло- 
вам, в декабре 1985 года он был 
похищен из собственного дома 
некими таинственными “пришель- 
цами” (причем сам Уитли не уг- 
верждает, что это были обяза- 
тельно инопланетяне). Позже, в 
1998, к нему явился таинственный 
незнакомец, именуемый Хозяи- 


ты“: 
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^ окелЯВсис уже блмаой 


ном Ключа, и стал вести с ним бе- 
седы на разные темы. На основе 
всего этого опыта Страйбер напи- 
сал целый ряд книг, которые впос- 
ледствии сделали его очень попу- 
лярным в США. Так, сюжет книги 
“Грядущая всемирная сверхбуря”, 
на основе которой в 2004 все тот 
же Эммерих снял фильм “После- 
завтра”, Страйбер вынес из своих 
разговоров с Хранителем Ключа. 

Согласно многим фаталисти- 
ческим предсказаниям, в мрач- 
ный день 21 декабря нас ждут 
страшные участи, одна хуже дру- 
гой. Неизвестно, рассказывал ли 
таинственный незнакомец писа- 
телю о грядущих событиях, но в 
своей новой книге Страйбер об- 
рисовывает трагедию несколько с 
другой стороны. Главный герой 
“Битвы за человека” — американ- 
ский писатель Уайли Дейл, кото- 
рый утверждает, что за пять лет до 
описываемых событий его похи- 
щали Чужие (аналогии очевидны, 
не правда ли?). Он пишет свою но- 
вую книгу... хотя “пишет” и “свою” 
— это, пожалуй, не совсем верно. 
Он периодически впадает в транс, 
где своими глазами видит собы- 
тия на Земле, другой, параллель- 
ной Земле, а руки в это время са- 
ми собой бегают по клавиатуре и 
набирают буквы, которые склады- 
ваются в слова и предложения — 
летопись иного мира. Той, другой 
Земле, грозит гибель: армады та- 
инственных пришельцев из парал- 
лельного мира (уже третьего} вры- 
ваются туда, собирая страшную 
жатву из человеческих душ и гото- 
вя плацдарм для того страшного, 
что должно случиться в ночь с 21 
на 22 декабря... 

Сюжет книги постоянно мечет- 
ся между этими тремя мирами. В 
основном действие разворачива- 
ется именно на Другой Земле, где 
археолог Мартин Уинтерс изо всех 
сил пытается выжить в кромеш- 
ном хаосе и найти выход из сло- 


(од оЁ М/аг станет книгой 


ЗААТТНЕМ УТС. 
АЦ ПО 
лче КОВЕВХ Е МАЮОЕМАМ 


В конце мая издательство Ое! 
Веу опубликовало роман @о@ о? 
М/аг — первую художественную 
книгуо приключениях бесстрашно- 
го спартанца Кратоса. Авторами 
новеллизации выступили Мэтью 
Стовер и Роберт Вардеман. Грече- 
ская мифология, множество раз- 
нообразных монстров и героев — и 
брутальный Кратос, посмевший 
бросить вызов богу войны Аресу, в 
эпицентре истории... Вроде бы, 
все, зачто мылюбим Сода оР\М/аг, на 
месте. Вот только когда именно 
новеллизация выйдет на русском 
языке, сейчасеще не известно. Кто 
будет издавать русскую версию — 
также загадка, но можно предло- 
ложить, что за это дело возьмется 
“Азбука” — ее любовь к новеллиза- 
циям игр нам давно известна. 


жившейся ситуации. В это время в 
нашем мире Уайли, все больше 
пребывая в прострации, все же 
старается выйти на связь со сво- 
им отражением в параллельной 


Издательство АСТ пополнило санта-барбару 
под названием $.Т-А.1-К.Е.В. очередным романом 
— речь идет о книге “Игра в поддавки” за автор- 
ством Александра Митича. Книжка расскажет ис- 
торию сталкера по кличке Чемодан, который взял- 
ся отвести к Монолиту своего родственника, мо- 
лодого математика. Самое интересное, что Зона 
“расчищает дорогу” этим двум путешественникам 
— все ее опасности обходят их стороной. Зато 
обитатели Зоны — сталкеры, военные, бандиты и 
многие другие — изо всех сил стараются поме- 


вселенной и рассказать ему обо 
всем (Дейл видит все, что проис- 
ходит по всей планете). Доведет- 
ся нам заглянуть и в родное изме- 
рение пришельцев и проникнуть в 
причины вторжения. 

Вообще, поначалу выглядит 
это все довольно впечатляюще: 
атмосферные сцены разрушений, 
множество ярких парящих дисков 
в ночи, “живой свет”, вырываю- 
щий души из людей, толпы “пус- 
тых” сомнамбул, крики, отчаяние и 
страх. Да и сам факт присутствия 
аж трех параллельных измерений 
задает необходимый масштаб. 
Однако потом приходит осозна- 
ние того, что все далеко не так 


шать главным героям добраться до цели. 


“Эксмо”, похоже, тоже не дают спать спокойно “сталкеры”, благо- 
получно уплывшие в свое время в руки АСТ. Очевидно, дабы напо- 


мнить всем, в чьем лагере начинала свое сущест- 
вование сталкеровская серия, издательство выпу- 
скает новые и новые книжные линейки, обложки 
которых оформлены в стиле $.Т.А.1.К.Е.В. Оче- 
редная такая серия — МемВ.Е.А.1.1.Т.У., в которой 
недавно был переиздан роман “Вспышка” Анд- 
рея Ливадного. Главный герой книги, Антон Изва- 
лов, волею случая оказывается в афганских горах. 
Там он вынужден противостоять боевым андро- 
идам, созданным в секретных лабораториях Пен- 
тагона... В общем, если цените фантастические 
боевики о крутых спецназовцах — вам стоит обра- 
тить внимание на эту книгу. 


СОВМИНА 


Тот же издательский дом пополнил новой 


гладко, как кажется. Герои пропи- 
саны из рук вон плохо, они совер- 
шенно не раскрыты, а действия и 
мотивации — не продуманы. Ос- 
тавляет в недоумении их ничем не 
обоснованная откровенная везу- 
честь. Часть персонажей вообще 
пришиты непонятно зачем — сю- 
жета они не меняют, а читатель- 
ского времени съедают изрядно. 
Но самое большое разочаро- 


Реман емкое 


книжкой “Зону Смерти”, еще одну “сталкеропо- 
добную” серию. Произведение “Дрожь земли” 
Романа Глушкова расскажет историю Алмазного 
Мангуста, жителя Пятизонья, наделенного некими 
загадочными сверхспособностями. За ним охо- 
тятся чуть ли не все обитатели проклятых земель 
— как люди, так и биомехи. У самого же Алмазно- 
го Мангуста и без того забот выше крыши: куда-то 
бесследно пропал его друг, журналист по кличке 
Мерлин. Но русские, как мы помним, друзей в бе- 
де не бросают... 


вание ожидает впереди, когда бу- 
дуграскрыты причины вторжения. 
Тут даже не знаешь, смеяться или 
плакать: все оказывается настоль- 
ко банально и нелогично, что оста- 
ется впечатление, будто тебя обо- 
крали. Однозначно, свести идею 
глобального апокалипсиса к про- 
стой, пардон, бытовухе было не 
самой здравой идеей. 


ДРОЖЬ ЗЕМЛИ 

А вселенная “Первого от- 
ряда” благодаря стараниям издательства АСТ 
пополнилась в мае сразу двумя новыми произве- 
дениями: мистическим триллером Анны Старо- 
бинец “Первый отряд. Истина” и мангой “Пер- 
вый отряд. Момент истины”, созданной Энкой 
Сугихарой, Алексеем Климовым и Михаилом 
Шприцем. Книга “Первый от- 
ряд. Истина" знакомит нас с 
семнадцатилетней девушкой 


‚ПЕРЗЫИОТРЯА 


И, наконец, финальной пре- 
тензией является совершенно не к 
месту притянутый 2012 год, кото- 
рый в романе упоминается бук- 
вально мельком пару раз и не иг- 
рает совершенно никакой роли. 


_ мые ин 
г 


"ПЕРВЫЙ ОГИ 


Ниной, которая пытается спасти мир от Третьей 
мировой войны и предотвратить некую катастро- 
фу в Мире Мертвых. Нина уверена, что аниме 
“Первый отряд” — это некое зашифрованное по- 
слание современным людям. Что касается манги 
“Первый отряд. Момент истины”, то она предла- 
гает нам по-новому взглянуть на события ориги- 


Такое ощущение, что Страйбер 
просто решил сыграть на массо- 
вой истерии народа и исключи- 
тельно ради этого добавил в на- 
звание эту дату. 

Потенциальный бестселлер на 
поверку оказался довольно прес- 
новатым фантастическим детек- 
тивчиком. “Битву за человека” (пе- 
реводчики тут откровенно дали 
маху — оригинальное название 
*\Маг Тог Ше Зош5” гораздо лучше 
отражает суть книги, чем русское) 
можно порекомендовать заядлым 


нального аниме. 

Поклонникам творчества Гарри Гаррисона ре- 
комендуем обратить внимание на книжку “Новые 
приключения Стальной Крысы”, выпущенную в 
мае на прилавки магазинов издательством “Экс- 
мо”. Согласно нашей информации, это первое в 
мире издание одиннадцатого романао Джиме Бо- 
ливаре Ди Гризе, также известном как Стальная 
Крыса. Даже в США данная книга еще не появи- 
лась в продаже, релиз намечается только на нача- 
ло августа этого года. 

Наконец, большие любители всевозможных 
антологий из издательского дома “Азбука-класси- 


СЫСАНЯ! ВПЕРВЫЕ КА РУССКОМ 


любителям фантастики, но ничего 
особо выдающегося ожидать от 
нее не стоит. Лучше уж прочтите 
“Запретную зону” того же Страй- 
бера. Даже Майклу Бэю, который 
высказал желание экранизиро- 
вать книгу еще до ее выхода, не 
исправить явных недостатков ро- 
мана. 


Алексей Апанасевич 


ка” отправили на полки магазинов сразу две компиляции. Антология 
“Зомби”, посвященная живым мертвецам, собрала под своей облож- 
кой произведения Клайва Баркера, Эдгара Аллана По, Говарда Лав- 
крафта, Роберта Блоха и других авторов. Как уверяет аннотация, сбор- 
ник насчитывает двадцать шесть историй, максимально широко рас- 
крывающих тему зомби. 

А благодаря сборнику под названием “Пиратское фэнтези” чита- 
тель познакомится с рассказами Майкла Муркока, Наоми Новик, Гарта 
Никса и многих других авторов, посвященными пиратской романтике. 


Аех$ 


Комикс во вселенной Капе & Гупсп 


1Ю |тегасйуе на пару с изда- 
тельством ОС Сотюк$ анонсирова- 
ли в мае комикс-версию извест- 
ной игры Капе & Гупсн. За созда- 
ние сценариев для комиксов о 
бандитской парочке отвечает Ян 
Едгинтон, на счету которого гра- 


фические истории в таких вселен- 
ных, как “Терминатор”, “Хищник” и 
“Чужой”. Ожидается, что рисован- 
ные новеллы под брендом Капе & 
Бупсй будут достаточно жестоки- 
ми. Кроме того, они сосредоточе- 
ны на прошлом Кейна и Линча — а 


значит, нас ждут приквелы к ори- 
гинальной игре. Первый комикс 
серии Капе & !Шупсй появится в 
продаже в США вавгусте. Возмож- 
но, его выход будет приурочен к 
релизу Капе & ГупсН 2: Вод Вауз, 
который намечен на 27 августа. 


Прощание с Мастером 


10 мая в возрасте 82-х лет во флоридском го- 
роде Бока-Гранде умер художник Фрэнк Фра- 
зетга. Любителям фэнтези этот человек извес- 
тен прежде всего как автор иллюстраций ко мно- 
гим романам Роберта Говарда и Эдгара Райса 
Берроуза. Фразетта был лауреатом премии “Хью- 
го” (1966 г.), Всемирной премии фэнтези (1976 
и 2001 п.) и Ниббага Шейте Амага (1997 г.), а его 
картина Сопап Фе Сопдиегог в 2009 году было 
продана за 1 млн. долларов. 


НЕДОРОГО И СЕРДИТС 


Монитор Мемизоте УХ22 60 


Компромисс широкого формата 


Сегодня, если зайти в любой магазин компьютерной техники с 
мало-мальски приличным выбором мониторов от разных произ- 
водителей, без труда можно заметить, что подавляющее боль- 
шинство моделей по своим параметрам очень близки. Главным из 
них, параметров, конечно же, является диагональ экрана монито- 
ра, и если совсем недавно пользователи выбирали монитор для 
домашнего использования с диагональю, максимально возмож- 
ной для своего кошелька, с небольшой ремаркой в сторону време- 
ни отклика, так как именно на большом экране намного более при- 
ятно и даже в некотором роде экстремально играть в игры и смот- 
реть кино, то сегодня ситуация некоторым образом изменилась. 


Все дело в том, что не только 
офисные, но и домашние компью- 
теры время от времени “подвер- 
гаются атаке” различных офисных 
приложений. Таких как текстовые 
и графические редакторы, раз- 
личные 1М$, почтовые и прочие 
клиенты, интернет-браузеры, на- 
конец. Читай — мониторы исполь- 
зуются не только для игр и кино. 
Так вот в работе именно с такими 
программами большая диагональ 
монитора, установленного прямо 
перед вами на столе, как правило, 
оказывается не только бесполез- 
ной, но в ряде случаев даже на- 
оборот. Вглядываться в мелкий 
шрифт интернет-страниц, не при- 
способленных для высокого раз- 
решения вашего монитора, заня- 
тие не из приятных. Комбинация 
СТВЕ-”+” (на цифровой клавиату- 
ре), увеличивающая масштаб, 
иногда может исправить ситуа- 
цию, но, когда сайт сверстан под 
конкретное разрешение, это мо- 
жет превратить его из красивой 
странички в нагромождение несо- 
размерных блоков с текстом и 
графикой. Потому сегодня мони- 
тор с диагональю до 22-х дюймов 
— пожалуй, оптимальный вариант 
для домашнего использования. 

На сегодняшний день произ- 
водители успешно довели время 
отклика мониторов даже с такой 
диагональю до двух миллисекунд, 
что без проблем позволяет ис- 
пользовать их для игр и кино, а за- 
одно снабдили топовые модели 
целым рядом полезных умений и 
ультрастильным дизайном, чтобы 
выгодно выделяться среди конку- 
рирующих аналогов. В итоге мо- 
ниторы даже среднего класса ос- 
нащаются вполне приличной по 


качеству матрицей, которая пора- 
дует не только хорошей цветопе- 
редачей, контрастом и запасом по 
яркости, но и приличным сроком 
службы. 

Компания Мем/Зопю уже много 
лет является одним из мировых 
лидеров в производстве монито- 
ров. Функциональные, качествен- 
ные и сравнительно доступные, ее 
продукты привлекли внимание не- 
малого количества пользовате- 
лей. Однако до последнего време- 
ни, стоит признать, в плане дизай- 
на мониторы этой марки все-таки 
отставали от некоторых своих кон- 
курентов. Многих пользователей 
отпугивали достаточно грубые об- 
воды корпуса, массивность пане- 
лей, широкий кант вокруг экрана и 
прочие эстетические недостатки. 
Ситуацию спасало высокое качес- 
тво матриц и доступная цена. 
Впрочем, на данный момент проб- 
лема с дизайном успешно решена 
— и новые модели мониторов от 
Мем/Зопс выглядят не хуже, чем 
лучшие образцы других марок, да- 
же более высокого ценового диа- 
пазона. Ярким примером тому мо- 
жет стать монитор \МемЗотс 
\Х2260\мт, который, обладая эк- 
раном с диагональю 22 дюйма 
(если быть совсем точным — 
21,5), способен оказаться весьма 
полезным и функциональным как 
для работы, так и для развлече- 
НИЙ. 

В первом случае не самая 
большая из возможных диагональ 
позволяет не “ломать глаза”, бе- 
гая взглядом от одного угла экра- 
на к другому, а более или менее 
комфортно видеть всю страницу 
или даже две в текстовом редак- 
торе, значительно более функцио- 


Геймпад Бе{епфег 


В последнее время все чаще проявляются попытки производи- 
телей различных игровых гаджетов продать в несколько раз боль- 
ше единиц своей продукции без особенного напряга для своих 
производственных мощностей. В основном это делается просто. 
Вместо того, чтобы отдельно разрабатывать, скажем, одну мо- 
дель джойстика, руля или геймпада в двух или более вариантах 
для разного типа консолей и РС, производители выпускают одну- 
единственную модель, но с двумя или более вариантами интер- 


фейса- 


В принципе, ничего плохого 
такой способ производства не 
приносит. Единственное неудоб- 
ство — на конце интерфейсного 
кабеля вместо одного аккуратного 
разъема болтается целый “веник” 
разнообразных штекеров для раз- 
ных типов устройств. Это не слиш- 
ком красиво и в ряде случаев не- 
практично, так как, если вы во- 
ткнете, скажем, УЗВ-штекер в 
разъем на лицевой панели сис- 
темного блока, вязанка тяжелых 
штекеров (ХБох, РЗ2 и др.), самым 
массивным из которых является 
“плашка” для консоли РауЗавоп 
2, начинает оттягивать штекер 
вниз, деформируя сам разъем и 
контакты в нем. 


Компания Оеепдег в своих иг- 
ровых манипуляторах также “гре- 
шит” универсальностью. Однако 
без фанатизма, и потому в новом 
геймпаде Сате Васег Тифо кон- 
структоры предусмотрели лишь 
два разъема — Ч$В и для 
РауЗ\аНоп 2. Вес получается не 
очень большой, так что в этом пла- 
не геймпад достаточно безопас- 
ный для ваших ЦЗВ-портов, если 
вы используете его сРС. 

Давайте рассмотрим его по- 
ближе. 

Как и подавляющее большин- 
ство современных геймпадов, 
Сате Васег Тигро оснащен двумя 
аналоговыми джойстиками и до- 
статочно чувствительной вибро- 


нально развернуть на весь экран 
фотографию в высоком разреше- 
нии, а еще на широком экране с 
такой диагональю потрясающе 
удобно рассматривать карты, на- 
пример, в Скуп®. 

Единственное, что я хотел бы 
вам посоветовать, это поиграть с 
настройками оформления вашей 
операционной системы. Идеаль- 
ное рабочее разрешение букваль- 
но всех широкоформатных мони- 
торов очень высокое, а в данном 
конкретном случае это полноцен- 
ное РийНО, точнее — 1920х1080 
точек. Потому буквы в названиях 
файлов, пунктах меню, иконках и 
прочих надписях на экране мони- 
тора с диагональю 22 дюйма в ус- 
тановках по умолчанию будут смо- 
треться достаточно мелко. В ос- 
тальном проблем нет. 


Что же касается развлечений, 
то именно из-за упомянутого вы- 
ше полноценного РийЙНО данный 


монитор становится превосход- 
ным для них приспособлением. 
Обычные фильмы, будь то Вм-гау 
или простой “рип”, все равно чаще 
всего имеют формат 16:9, а игры 
сегодня в подавляющем большин- 
стве поддерживают широкофор- 
матный режим — и все это выгля- 
дит на экране \УХ2260\/т именно 
так, как должно: без черных полос 
(в большинстве случаев для кино и 
во всех — для игр) и в отличном 
качестве. Во всяком случае, на- 
сколько это позволяет делать мат- 
рица ТМ-Нит. 

Но вернемся к самому гадже- 
ту. Корпус монитора выполнен из 
черного глянцевого пластика и 
имеет крайне приятный внешний 


бате Васег Тигро 


отдачей. К сожалению, я не смог 
выяснить, сколько вибродвигате- 
лей установлено внутри корпуса 
геймпада, но, судя по ощущени- 
ям, их или два — или один, но 
очень хорошо сбалансированный. 
Геймпад попал ко мне в традици- 
онной для большинства гаджетов 
упаковке — в прозрачном блисте- 
ре. Так его удобно выбирать нави- 
трине, вот только попробовать в 
деле без нарушения запаянной 
оболочки нельзя, потому я сделаю 
это за вас. Внутри упаковки, кро- 
ме самого девайса, имеется ми- 
ни-диск с драйверами, а также 
мануал и гарантия. Никаких пере- 
ходников нет, так как два штекера 
дляРС и РЗ2 уже припаяны к кабе- 
ЛЮ. 

В плане внешнего вида 
Беепаег Сате Васег Тифо не 
представляет из себя ничего экс- 
траординарного. Гаджет выпол- 
нен, в большей степени, в тради- 
ционном дизайне геймпадов для 
РЗ, который после переняло по- 
давляющее большинство произ- 
водителей. Дизайнеры не стали 


вид из-за аккуратных и плавных 
обводов как экранной панели, так 
и подставки штатива. Небольшой 
контраст всей этой черноте —тон- 
кая серебристая полоска по пери- 
метру отделки экрана. Кнопки уп- 
равления разместились по центру 
под передней панелью. Кнопки 
серебристые и круглые, при этом 
их можно найти только на ощупь. 
Обозначения клавиш нанесены на 
лицевую панель в самом низу и 
очень мелкие, что не шибко удоб- 
но. Хотя через некоторое время 
все равно выучиваешь наизусть 
все функции клавиш, и произво- 
дить регулировки вы начнете даже 
не задумываясь. 

`В плане возможностей под- 
ключения монитор порадовал как 
никогда. У него, кроме привычных 
аналогового О-Зиб и цифрового 


привлекать потребителей яркими 
цветами вставок, разноцветными 
кнопками или фугуристическими 
изгибами корпуса: Сате Васег 
Ти о полностью черный, разве 
что на основных функциональных 
клавишах символы-пиктограммы 
сделаны разноцветными. Все ос- 
тальное — строго черное. Причем 
пластик не гладкий, а “бархатис- 
тый”, что приятно в ощущениях и 


полезно для игры, так как сколь- 
жения такого пластика по коже ла- 
доней почти не бывает. 

По своим габаритам геймпад 
довольно средний — примерно 
10х9х7 см — и подойдет геймерам 
с практически любым размером 
ладоней. Компоновка органов уп- 
равления на лицевой панели 
геймпада весьма традиционная: 
два аналоговых  джойстика- 


ОМ-0, имеется также НОМ!-вход и 
даже аудиовход и аудиовыход для 
наушников. Первый предназначен 
для обеспечения работы неболь- 
ших полутораваттных скрытых ди- 
намиков, а второй, к сожалению, 
расположен вместе со всеми 
разъемами на задней панели и не 
очень удобен для частой эксплуа- 
тации. 

Меню настроек у Мем5опс 
\Х2260\/т традиционное для мо- 
ниторов от данного производите- 
ля. В синем окне выведены основ- 
ные параметры настройки: авто- 
матическая настройка изображе- 
ния, контрастность, яркость, вы- 
бор входа (О-Зиб, ОМ-О, НОМГРС, 
НОМ! А\), регулировка аудио 
(громкость, отключение звука), 
настройка цвета Мем/Макн (ВСВ, 
9300К, 7500К, 6500К, 5000К, цвет 
ВСВ пользователя), основная ин- 
формация (разрешение, частота 
кадров/строк, частота синхрони- 
зации пикселей, номер модели, 
серийный номер), ручная на- 
стройка изображения (положение 
по горизонтали и вертикали, раз- 
мер по горизонтали, тонкая на- 
стройка, резкость, выключение 
системы динамической контраст- 


НОСТИ, выбор соотношения сто-_ 


рон, выбор опции работы оверд- 
райва, выбор экономичного режи- 
ма) и, наконец, настройки меню 
(язык, уведомление о разреше- 
нии, положение меню ОЗО, тайм- 
аут О$0, фон ОЗБ, восстановле- 
ние настроек). По умолчанию сте- 


грибка” под большие пальцы, че- 
тырехпозиционный “крестик” сле- 
ва и четыре основных клавиши 
справа. “Крестик” при этом не 
крестообразный, а выполнен в ви- 
де фигурной круглой плашки. В 
центре лицевой панели Бегепаег 
Сате Васег Тифо размещены 
служебные клавиши Тигфо, Зюм и, 
чуть пониже, более крупные ЗеесЕ 
и Зап. В самом низу примости- 
лась кнопка переключения между 
режимами — аналоговым и циф- 
ровым. Все очень разумно и эрго- 
номично. На дальней грани 
геймпада имеется две дополни- 
тельных клавиши под указатель- 
ные пальцы и два курка-триггера, 
которые в автогонках обычно ис- 
пользуются для имитации педа- 
лей газа и тормоза. 

Очень порадовал интерфей- 
сный кабель. Его длина достигает 
примерно полутора метров, что 
более чем достаточно практичес- 
ки для любой ситуации. 

Стоит сказать, что даже без ус- 
тановки драйверов Оеепаег 
Сате Васег Тигфро вполне неплохо 
определяется системой и работа- 


пень овердрайва находится в по- 
ложении Абуапсес, а для любите- 
лей динамичных игр предусмот- 
рен режим УйгаРаз{. 

Что касается качества изобра- 
жении, в этом плане монитор по- 
казал‘себя очень хорошо. Порадо- 
вал большой запас по яркости, ко- 
торую из значения “по умолчанию” 
можно даже немного понизить. 
При этом хорошая глубина черно- 
го цвета и неплохая контрастность 
делают работу как с тектом, так 
и с изображениями очень продук- 
тивной и комфортной. В видео 
и играх Мемопю \/Х2260\/т тоже 
показал себя просто отлично. 
Фильмы на ВМО, а также НО-роли- 
ки смотрятся на этом экране про- 
сто как в окошке. Все детали раз- 
личимы до мелочей. Потрясаю- 
щая цветопередача и контраст. 
При этом высокое время отклика 
позволяет забыть о любых смазы- 
ваниях картинки в динамичных 
сценах. “Сжатое” видео же, к со- 
жалению, смотрится не так здоро- 
во, как, скажем, на любом ЭЛТ- 
мониторе. Пиксели выделяются 
более заметно — но вообще, как 
можно смотреть на НО-экране 
что-то, ужатое до 700 Мб? 

В общем, в списке мониторов, 
рекомендуемых для использова- 
ния как с рабочим, так и с “игро- 
киношным” компьютером, появи- 
лась еще одна неплохая модель. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп\Мап@ия.Бу 


ет. Вот только кнопки система ви- 
дит не все. Установка драйверов 
открывает все возможности 
геймпада, а заодно запускает 
функцию вибрации. 

Что касается игры, то, при- 
знаться, особенно описывать 
здесь нечего. Как и любой “рабо- 
чий инструмент”, геймпад 
Реепаег Сате Расег Тифо впол- 
не уверенно и функционально ве- 
дет себя в любых подходящих иг- 
рах (аркады, спортивные симуля- 
торы и файтинги). Само собой, 
фанаты консолей способны иг- 
рать с его помощью буквально во 
все игры, включая стратегии. 

Итог: ОбепЧег Сате Васег 
Тифо — классический геймпад с 
неплохим функционалом, хоро- 
шим качеством исполнения, до- 
статочным набором органов уп- 
равления и вполне доступной це- 
ной — примерно 15-20 у.е. От- 
дельный плюс — возможность ис- 
пользования не только с РС, ноис 
Рауайоп 2. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ ни .Бу 


Веб-камера 
бапуоп СМР-ММСАМЗ136 


“Циклоп” в серебристых “доспехах” 


Сегодня такой простой и для многих при- 
вычный гаджет, как веб-камера, постигла 
незавидная участь всех устройств, кото- 
рые из-за их конструктивных и функци- 
ональных особенностей крайне сложно 
как-либо совершенствовать. Вот что 
можно улучшить в веб-камере? Разре- 
шение сенсора? Больше двух мегапик- 
селей вставлять в камеру особого 
смысла нет. Даи этого, пожалуй, много- 
вато: разрешения в 1,3 мегапикселя для по- 
вседневного общения в Сети хватит за глаза. 
Да и на цене такое увеличение скажется в 
сторону, далеко неблагоприятную для по- 
требителя. Потому и стараются дизайнеры 
фирм-производителей, сохраняя финансо- 
вую доступность гаджета, так усовершен- 
ствовать его внешний вид, чтобы именно их 
девайс среди конкурентов смотрелся на вит- 
рине максимально оригинально и привлека- 
тельно. Вот и новая камера Сапуоп СМР- 
\ММСАМЗ1ЗС всем своим экстерьером в 
самом деле способна привлечь внима- 
ние с первого взгляда уже только сво- 
им серебристым блеском отполиро- 
ванных панелей стальной облицовки. 


Традиционно для всех гадже- 
тов торговой марки Сапуоп, каме- 
ра СМР-МСАМЗ1ЗС упакована в 
оранжево-черную коробку с про- 
зрачным блистером, через кото- 
рый сразу видишь, насколько эф- 
фектно смотрится гаджет. Кроме 
камеры, в коробке имеется мини- 
диск с драйверами и небольшой 
мануал по подключению на не- 
скольких языках, включая русский. 

Сама по себе камера сделана 
очень добротно. Для облегченной 
конструкции корпус выполнен из 
металла не целиком — металличе- 
ские только верхняя панель самой 
головки камеры и стальная на- 
кладка на крепежной прищепке 
для монитора. Зато и накладка, и 
верхняя панель при этом смотрят- 
ся просто пуленепробиваемыми, 
так как сталь довольно толстая. 

Головка камеры может сво- 
бодно поворачиваться на все 360 
градусов и наклоняться вперед и 
назад почти на 90 градусов. При 
этом длина корпуса составляет 8 
сантиметров, ширина — 5, а тол- 
щине — примерно 2,5. Весит ка- 
мера довольно много — 189 грам- 
мов, что легко объясняется нали- 
чием в конструкции относительно 
большого количества металла. 

Тыльная сторона корпуса не- 
сколько сужена по отношению к 
передней, что делает функцио- 
нальную часть камеры похожей на 
головную часть марсианских бое- 
вых машин из “Войны миров” Гер- 
берта Уэллса. На лицевой части 
корпуса расположился объектив с 
небольшим сигнальным светоди- 
одом активности устройства. 

Камера недорогая и потому не 
имеет автоматической фокуси- 
ровки. Несмотря на то, что глуби- 
на резкости объектива достаточно 
велика, в ряде случаев подпра- 
вить резкость с помощью упомя- 
нутого колесика все же потребует- 
ся. Кстати, в непосредственной 
близости от ролика регулировки 
фокуса имеется отверстие микро- 
фона. Не особо необходимая, но 
тем не менее практически обяза- 
тельная (традиция, понимаешь...} 
для подавляющего большинства 
моделей современных веб-камер 
кнопка моментального снимка, 
опять же, традиционно располо- 
жилась на верхней панели корпуса 
камеры. 

Прищепка, с помощью которой 
камера может закрепляться на ЖК- 
мониторе, на самом деле сделана 


:. 


комбинированной. Она также мо- 
жет играть роль простого штатива 
с покрытием из пенорезины, что 
позволило производителям отка- 
заться отдополнительных аксессу- 
аров в комплекте для настольного 
расположения камеры. Стоит ска- 
зать, что если на столе камера сто- 
ит вполне уверенно и удобно, то к 
прищепке для крепежа камеры на 
мониторе у меня возникли некото- 
рые претензии. Все дело втом, что 
по каким-то своим соображениям 
конструкторы покрыли внутренние 
щечки прищепки не простой рези- 
ной, а такой же пенорезиной, как и 
основание. По своему составу она 
напоминает поролон и потому пре- 
дохраняет корпус монитора от по- 
вреждения, но при этом она, к со- 
жалению, не столько прилипает к 
гладким поверхностям корпуса 
монитора, сколько по ним сколь- 
зит. Удерживающая пружина при- 
щепки достаточно тугая, и, если 
дизайнеры вашего монитора по- 
старались на славу, сделав все па- 
нели гладкими, отполированными 
и аккуратно закругленными, могу 
вам гарантировать, что в подавля- 
ющем большинстве случаев 
Сапуоп СМР-ММСАМЗ1З@ будет по- 
стоянно с него, монитора, спол- 
зать, немного нарушая прочность 
фиксации. 

В техническом плане камера 
представляет из себя достаточно 
средний гаджет. Она снабжена 
СМОЗ-сенсором с разрешением в 
1,3 мегапикселя, который позво- 
ляет получать видеоряд формата 
1280х960 с частотой до 30 кадров 
секунду. 

Что касается комплектного 
сервисного программного обес- 
печения, то функционально оно 
мало отличается от всего того ПО, 
которым комплектуют практичес- 
ки все веб-камеры среднего цено- 
вого диапазона. В первую очередь 
это довольно популярная утилита 
Атсар, которая, занимая очень 
немного места на жестком диске, 
очень функциональна и позволяет 
гибко настраивать контрастность, 
яркость, баланс белого и другие 
основные параметры видеокар- 
тинки, а также добавлять фильтры 
и спецэффекты. Кроме того, дан- 
ная программа поддерживает 
функцию слежения за лицом. При 


этом Сапуоп СМР-М/САМЗ13С со- 
вместима с большинством \@Р- 
приложений, таких как Куре, ММ 
и Уавоо!. 

В качестве своеобразного бо- 
нуса производители включили в 
список ПО на мини-диске при- 
кольную игру “Заг Н$Н”, которая 
послужит замечательным развле- 
чением для людей всех возрастов. 
В “Заг Е&Н” вы буквально станете 
частью игры, поскольку ваше соб- 
ственное изображение проециру- 
ется на экран, а ваши движения 
вызывают определенные дей- 
ствия. Суть игры в том, что вам не- 
обходимо взмахом руки отправ- 
лять падающие пузырьки с изо- 
бражениями морских жителей на 
игровое поле, причем так, чтобы 
они столкнулись с пузырьками 
своего “семейства” и лопнули. За- 
дача — очистить игровое поле 
полностью. Если вам это не удаст- 
ся — через некоторое время ос- 
тавшиеся пузырьки начнут дви- 
гаться в сторону запретной линии, 
после пересечения ими которой 
вы проиграете. В общем, придет- 
ся помахать руками. 

Что касается основных обя- 
занностей, камера справляется с 
ними на славу. Картинка вполне 
четкая и сбалансированная даже с 
настройками по умолчанию, а ми- 
крофон достаточно чувствитель- 
ный, чтобы в большинстве случаев 
не пользоваться дополнительной 
гарнитурой. 

Итог: Удобная и простая в 
подключении и настройке, функ- 
циональная, красивая и вполне 
доступная (всего 26 у.е.) для при- 
обретения камера. Немного сму- 
тила лишь прищепка, которая не 
слишком надежно фиксируется на 
глянцевых и скругленных поверх- 
ностях корпусов некоторых мони- 
торов из-за скользких пенорези- 
новых щечек. Но это лишь частные 
случаи, поэтому существенно 
снижать баллы привлекательнос- 
ти камере Сапуоп СМР- 
\ММСАМЗ1ЗС я бы все-таки не стал, 
тем более что настолько внуши- 
тельную внешне и надежную кон- 
структивно камеру за такие деньги 
отыскать непросто. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ик.Бу 
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Впервые имя студии СгуеК прозвучало на 
весь играющий свет в 2004 году, когда вышел 
шутер Раг Сгу. Никто не мог предположить та- 
кого, но, тем не менее, факт остается фактом: 
дебютный проект ранее не особо известной 
компании нагло подвинул на троне долгождан- 
ные хиты ОооМ 3 и НаН-Ше 2 и завоевал серд- 
ца целой армии поклонников. В основном свою 
роль тут сыграл добротный шутинг, неглупый 
ИИ противников и восхитительно красивый ан- 
тураж тропического острова, что вкупе с техно- 
логической мощью движка СгуЕпоте дало про- 
сто потрясающий результат и возвело Сгуек в 
статус разработчиков ААА-класса. 

Впрочем, задерживаться на дальнейшем раз- 
витии Раг Сгу разработчики не стали — франчайз 
остался в руках ЧЫ$ой (из чего ничего хорошего, 
увы, не вышло), в то время как Стек заключили 
контракт с медиагигантом Еесгопюс Ап$ и присту- 
пили к разработке нового проекта, получившего 
странное, но и весьма говорящее название Сгу$$. 
Игра получилась двоякой. С одной стороны — про- 
сторный мир тропического острова, многофункци- 
ональный бронекостюм главного героя как важный 
элемент геймплея и просто умопомрачительная 
графика. С другой — все эти красоты выдавали та- 
кие системные требования, что даже сейчас далеко 
не на каждом компьютере реально запустить Сгуз5 
на максимальных настройках — движок СгуЕпоте 2 
разработчики явно сделали навырост. Позже по- 
следовали дополнение М/атеад и мультиплеерный 
Сгуз6 М/аг$ — стало ясно, что у немцев на серию 
большие планы. Сейчас же в недрах студии вовсю 
кипит работа над полноценным сиквелом, всю до- 
ступную информацию о котором мы и хотим пред- 
ставить вашему вниманию. 


Увидеть и умереть 


Конечно, при разговоре о той или иной игре (а 
уж тем более в анонсе) говорить в первую очередь 
ографике — это как-то не комильфо, но игры СгАек 
в этом плане случай совершенно особенный. Про- 
екты студии — и Раг Сгу, и Сгуз$ — всегда с перво- 
го взгляда поражали игрока просто до неприличия 
красивым визуальным рядом. Движок СгуЕпате, 
особенно вторая его версия, системные ресурсы 
жрет за здорово живешь, однако взамен выдаетяр- 
кую, четкую, поистине фантастическую картинку, 
подкрепленную ровной анимацией и правдоподоб- 
ной физикой. Эти “моторчики” собственной разра- 
ботки СгуеК давно уже встали в один ряд с такими 
мастодонтами, как Ипгеа! Епоте. 

И хотя весь потенциал СгуЕпоте 2 еще до конца 
так и не раскрыт, разработчики явно не намерева- 
ются тормозить полет собственного технического 
прогресса. И поэтому в основе сиквела лежит не 
что иное, как третья версия движка немцев. Отли- 
чительной особенностью СгуЕпате 3 является его 
кроссплатформенность. Да-да, Сгузю 2 не является 
РС-эксклюзивом и разрабатывается также для кон- 
солей Р$3З и ХБох 360. Более того, как заявляют 
разработчики, движок обладает настолько больши- 
ми возможностями, что позволит запросто созда- 
вать игры не только для сегодняшнего поколения 
консолей, но и для следующего. Нам обещают про- 
работанные просторные локации, яркие краски, 
четкость даже в мельчайших деталях. Вообще, пар- 
ни из Сгуек совершенно не стесняются в выраже- 
ниях, вовсю расхваливая свои технологические до- 
стижения — они грозятся сразить нас наповал “са- 
мой красивой графикой на всех целевых платфор- 
мах” и даже превзойти в этом плане эталонный 
Р$3-эксклюзив Упспапеч 2: Атопа ТМеуе$. Серь- 
езное заявление, спору нет. При этом разработчи- 
ки клятвенно обещают сделать новый движок го- 
раздо менее требовательным к ресурсам системы. 
Для владельцев консолей это, естественно, несу- 
щественно, а вот владельцы ПК вновь делают скеп- 
тические лица — как бы вновь клятвы не оказались 
пустым звуком, а игра — жестким тестом системы. 


Поле битвы — Нью-Йорк 


Главной проблемой оригинального Сгуз5 был 
довольно пресный сценарий. И хотя основная фа- 
була сюжета, выраженная в масштабном противо- 
стоянии армии падких до чистой энергии пришель- 
цев из галактики МЗЗ, северокорейских войск и от- 
ряда элитного американского спецназа, была пусть 
и не нова, но довольно интересна. Только вот раз- 


работчикам не удалось нормально ее реализовать, 
из-за чего игроки буквально начинали скучать, сон- 
но бродя по бесконечным запабох-джунглям. Адд- 
он М/атеаа несколько исправил ситуацию, однако 
там все недостатки сюжета покрывались бешеным 
темпом самого игропроцесса. Такое положение 
делне устраивало никого, поэтому квопросу сюже- 
та сиквела разработчики подошли куда более серь- 
езно. 

В целом про историю пока что известно мало. 
Сюжет стартует спустя три года после трагических 
событий на тропическом острове. Обозленные 
пришельцы развернули полномасштабное вторже- 
ние на нашу планету. Полем битвы вновь станут 
джунгли, только на этот раз самые что ни наестька- 
менные — баталии развернутся в славном городе 
Нью-Йорке. Это — все, об остальном можно лишь 
строить догадки. Так, видимо, пришельцы несколь- 
ко сменили специализацию “морозильников” — по 
крайней мере, ни на одном опубликованном скрин- 
шоте не видно, чтобы город был скован льдом. По- 
нятно, что в новом конфликте для корейцев места 
не нашлось, в стане оппозиции были замечены 
странные личности в бронекостюмах — так что по- 
стрелять по людям все-таки придется. 

И хотя достоверных сведений о сюжете извест- 
но немного, один момент серьезно обнадеживает: 
Сгуек привлекли к написанию сценария известно- 
го писатели Ричарда Моргана, автора романа “Сло- 
манные ангелы”. Сам Морган заявил, что он сам 
большой поклонник игр и чрезвычайно рад возмож- 
ности написать историю Сгу$6 2. Интересно, что 
новоявленный сценарист тут же весьма негативно 
высказался по поводу сюжета таких игр, как Наю и 
СаН оЁОшму: Модет У/айаге 2, ссылаясь на ужасную 
проработку героев и слабую связь сюжета с мисси- 
ями. Что ж, хочется верить, что мистер Морган зна- 
ет секрет удачного сюжета и сможет продемон- 
стрировать нам его во второй части Сгуз5. 

Основа геймплея по-прежнему зиждется на 
двух столпах — открытом мире и нанокостюме. Про 
первое при всем желании не получится сказать что- 
то сверх стандартного набора фраз про большие, 
открытые и свободные уровни с грамотной плани- 
ровкой, большими возможностями для маневров и 
прочими прелестями “песочницы”. Хотя тут стоит 
сделать пару оговорок. Поскольку дело происходит 
в городе, это позволит разработчикам повысить 
плотность действия и свести к минимуму ситуации, 
когда игрок через джунгли обходил вражеские 
группировки за километр. Кроме того, городской 
пейзаж позволяет ввести систему укрытий от пер- 
вого лица, по аналогии с той, что была успешно 
применена в КИгогпе 2. Ну и, разумеется, здоровен- 
ные небоскребы явно рушатся куда более эффект- 
но, чем жалкие островные лачужки, не правда ли? 

Во времена первого Сгуз!$ нанокостюм должен 
был быть — ‘наряду с верной винтовкой в руках — 
главным средством выживания в экстремальных 
условиях и по совместительству центральным раз- 
влечением игрока, позволяющим реализовывать 
различные стили прохождения, однако повальный 
дисбаланс чуть не сгубил идею на корню. В сиквеле 
эта ситуация будет исправлена. Нанокостюм вто- 
рой версии несколько переделан и улучшен по 
сравнению со своим предшественником — появят- 
ся новые режимы, а старые будут перекомбиниро- 
ваны. Так, доподлинно известно, что оригинальные 
режимы “Максимум силы” и “Максимум скорости” 
отныне собраны в единый Ро\мег Мосе. За возмож- 
ность скрытного прохождения отвечает пассивный 
пйНгавоп Моде, позволяющий, тем не менее, под- 
ключать активные фишки вроде невидимости. Ре- 
жим усиленной брони останется без серьезных из- 
менений, а вот о новом, четвертом режиме стоит 
поговорить отдельно. Именуется он Тасйса! Моде и 
предоставляет расширенные возможности для 
анализа ситуации и построения тактики сражения. 
В нем можно будет помечать врагов и впослед- 
ствии отслеживать их перемещение, собирать ин- 
формацию об окружающем мире (вплоть до темпе- 
ратуры и влажности воздуха) и даже вникать в сю- 
жет, прослушивая аудиодневники и просматривая 
видеохроники. Естественно, также нам выдадутоб- 
новленные арсенал и парк техники, но о таких ме- 
лочах в Сгуек пока не распространяются. 

Пока что вырисовывается интересная кар- 
тина: Сгуз$ 2 обещает по всем параметрам 
обойти первую часть — быть захватывающим, 
интересным, зрелищным блокбастером, ис- 
пользующим удачные идеи оригинала вкупе с 
множеством крупных и не очень нововведений. 
Хочется пожелать немцам только одного — что- 
бы они в своем стремлении надрать в плане 
графики всем все, что надирается, не забыли о 
других, не менее важных составляющих игры. 
Благо бенчмарков на рынке и так хватает. 


Алексей Апанасевич 


Жизнь замечательных разработчиков 


Контора Сгуек Зваю СитЬН была основана в далеком 1999-ом году 
тремя выходцами из Турции, братьями Йерли — Цеватом, Авни и Фару- 
ком. Впервые студия дала о себе знать на выставке ЕЗ 2000, где она про- 
демонстрировала пробную версию своего движка СгуЕпате. Там моло- 
дых разработчиков заметила корпорация МОИ, и уже спустя пару меся- 
цев на ее стенде Сгуек презентовала свои достижения во время выстав- 
ки Еигореап Сотрщег Сате ЭНом 2000, произведя большое впечатление 
на разработчиков, издателей и игровых журналистов. Тогда же начался 
путь СгуУеК и как разработчика компьютерных игр. Первыми проектами 
студии были игры Х-Зе, Епдам$ и Зйеп( Зрасе, однако каждый из них был 
по тем или иным причинам закрыт. Тем не менее, в 2004 году студия вы- 
пустила свой первый коммерческий проект — шутер Раг Сгу. В дальней- 
шем СгуекК вплотную взялись за разработку и развитие серии Сгузю. 

Интересный факт связан с этимологией названий игр СгуекК. В свое 
время Цеват Йерли отмечал, что слово “сгу” стало своеобразной “мар- 
кой” продуктов компании, и именно поэтому оно всегда присутствует в их 
названиях. 

На сегодняшний день Сгуек превратился в крупную и успешную кон- 
тору, штат которой насчитывает почти пять сотен человек. Центральная 
штаб-квартира компании располагается в городе Франкфурт-на-Майне 
(Германия), также есть пять дочерних офисов — в Киеве (Украина), Буда- 
пеште (Венгрия), Софии (Болгария; в прошлом — В1аск Зеа За Ца, со- 
здатели \ММопаН), Сеуле (Южная Корея) и Ноттингеме (Великобрита- 
ния; в прошлом — РЕгее Васа! Резоп, авторы Наге и серии ТитерИег$). 
Помимо собственно игр, СгуеК вносит весомый вклад в развитие мульти- 
медиа-индустрии благодаря разработке и развитию серии движком 
СгуЕпоте и прикладных программ Зап@Вох ЕЯЙог (игровой редактор) и 
РоуВитр (графический инструментарий). 


АНОНС 
Жанр: платформер, квест 
Платформа: Хбох 360 


Разработчик: Раудеад 
Издатель: Раудеад 


Похожие 
Меуегтоге 


игры: серия 


Дата выхода: август2010 года. 


Официальный сайт игры: 
илмим.итбодате.ого 


Про цель компании 
МсгозоЙ насытить онлайн- 
сервис для ХБох 360 арт-про- 
ектами различной степени тя- 
жести мы уже не однажды гово- 
рили, так что, наверное, не бу- 
дем вас утомлять очередным 
пересказом банальных вещей. 
Лучше сразу перейдем непо- 
средственно к игре: да, это 
представитель актуального ис- 
кусства в мире виртуальных 
развлечений. Причем предста- 
витель именно актуального и 
именно искусства, а не просто 
носитель любопытного визу- 
ального оформления, как тот 
же Вгаа. ЫтЬо может стать 
очередным веским ответным 
аргументом модернистам и по- 
просту консервативным людям 
из числа тех, кто до сих пор 
упорно продолжает считать ви- 
деоигры подростковым раз- 
влечением. 

Итбо стала широко известной 
в узких кругах, отхватив неплохой 
набор наград и попросту лестных 
слов в свой адрес еще до офици- 
ального релиза. К примеру, на ми- 
нувшем  падерепдепЕ —Сатез 
Резма! игра получила сразу две 
награды — за лучший визуальный 
стиль и за лучшее техническое ис- 
полнение. А многие уже знамени- 
тые независимые: разработчики, 
как, например, Якуб Дворски и 
Иэн Даллас, отмечают сей проект 
как самый ими ожидаемый и мно- 
гообещающий. И сейчас вы смо- 
жете узнать, откуда столько поло- 
жительных отзывов на еще не вы- 
шедшую игру. 

Но для начала — немного ис- 
тории. Итбо — это целиком и пол- 
ностью авторский проект, в кото- 
рых, как известно, балом правит 
такая штука как идея. Началось 
все в 2004 году, когда датский ху- 
дожник Арнт Йенсен написал се- 
рию рисунков в едином стилисти- 
ческом ключе. Спустя два года в 
Копенгагене была основана сту- 
дия Чпаетоптозогапспеп, поз- 
же переименованная в Раудеаа 
по причине трудного восприятия 
первого слова для иностранцев, 
во главе с тем же Йенсеном, и на- 
чалась работа над переносом тех 
самых рисунков в видеоигру. 

Основная иединственная идея 
Итбо — это визуальный стиль и 
создаваемая им атмосфера. И 
разработчики отсекают от проекта 
все остальное. Например, сюжет. 
Мы позже вернемся к этой теме, 
объясняя, почему Йенсен отрека- 
ется от какой-либо связной исто- 
рии и прочего. Отрекается, конеч- 
но, не совсем, и небольшая фабу- 
ла, эдакий лейтмотив, в игреесть, 
но она настолько незначительная, 
что для ее описания хватит всего 
лишь одного предложения: ма- 
ленький мальчик отправляется на 
поиски пропавшей сестры в мир 
под названием Мтбо — все. На 
этом смысловая начинка заканчи- 
вается — за все прохождение не 
будет написано или произнесено 
ни одного слова, не будет ни одно- 
го ролика или си-сцены, не будет 
ничего, что хоть как-нибудь объяс- 
няло бы происходящее или двига- 
ло сценарий на следующую сту- 
пеньку. Да и сценария тут нет. Как 
нет и единой картины мира: что он 
собой представляет, догадаться 
сложно. Является ли он плодом 
переработки дантевского Лимба? 


-=. м“. 


г РИ 


“ 


ь 


г = > 


Навряд ли. Впрочем; разработчи- 
ки дадут нам полную свободу в 
трактовке окружающей действи- 
тельности и происходящего. 
Нийбо — это игра-абстракция в 
понимании чего-то утратившего 
определенность, конкретность, 
реальность. Это — игра- экопрес- 
сия, ваши и только ваши к‹ 
рированные эмоции, работающие 
на атмосферу и абстрагирование` 
от реальности. И это не | пустые 
эпитеты — уже в роликах про 
производит именно такое в 
ление, естественно, ограничен 
только лишь видеозаписью. = 
Вы спросите: “Так что же в иг- 
ре такого из арт-направленности, 
если она не несет никакой смыс- 
ловой нагрузки?” Это мы разбе» 
рем сразу перед тем, как обратим 
внимание нагеймплей. Если вы 
играли в серию Меуегтоге, то пре- 
красно можете себе представить, 
как будет выглядеть игровой про- 
цесс в Ито. Если нет, то мы сей- 
час объясним на пальцах и насто- 
ятельно посоветуем все-таки оз- 
накомиться с той гениальной ли- 
нейкой шФе-игр. Жанр относи- 
тельно новый, своего названия не 
имеющий, но если смешать нето- 
ропливый двухмерный квест (чи- 
тай — Затого$) с оригинальным 
платформером (читай — Вгаю), то 
конечный итог и будет лучшей ас- 


социацией. Разделения нет, и обе. 


грани слиты тут в единое ужа 
Проще говоря, мы 
крупные локации с возможнос 
и необходимостью идти куда нам 
заблагорассудится, возвращаясь. 
назад или поднимаясь наверх. По _ 
пуги придется решать несложные 


логичные ситуационные голово- 
ломки без системы ротЁп’сйск и 
инвентарей, но с возможностью 
подбирать предметы, которые бу- 
дут использоваться автоматичес- 

. Кроме головоломок, будет и 
преодоление преград прыжками, 
и лазаньем по различным лестни- 
цам, и иже с ними. Как и в 
Меуегтоге, геймплейная часть 


должна выйти одновременно на- 


сыщенной и “легкой”, созерца- 
тельной — никаких мозголомаю- 
щих задачеки пальцевыкручиваю- 
щих препятствий быть не должно. 
Мир Итро щедр на монстров и 
прочих порождений темноты: па- 
дающие с потолков на голову лю- 
минесцентные слизни, огромные 
черные пауки и темные фигуры 
вроде как людей. Предлполагаем, 
что ‘первых придется‘ ‘обходить 


‚ от вторых 
ими, возможно, 


убегать, а с 


‘сразу же. Будет ли какой-нибудь 
аналог количества жизней — не 


‚знаем, но очень сомневаемся. 
‹Скорее всего, в Ито увидеть 
надпись “бате Оуег” будет попро- 
сту невозможно — не про то игра; 
Как говорится, не зная броду 

— не суйся в воду. Вот и.мы по- 
просим у, простите, профанов не 
‹делать скоропалительных выво- 
‚дов по скриншотам. Визуальный 
стиль Ито — это не простенькая 
“акварельная” стилизация ! Вгад. И 
это даже не импрессионизм с лег- 
кой примесью сюрреализма в ка- 
‘честве картинки в Затогов{ или 
Масптанит. Все гораздо глубже, 
В Нтбо изображение — это ос: 
‚новная идея, это — вся игра. Жанр 
‘визуальной составляющей игры 
находится на стыке раннего экс- 
‘прессионизма и экспрессионизма 
‚позднего абстрактного. От перво+ 


мира, негеометрические штрихи и 
собственно стиль. Стиль в Ито 
— это минимал-арт. От него-то и 
пошло ртс е в игре любых 
в на символизм и метафо- 

том! ёи ен 


нии — это большой вопрос. Соб- 
ственно, такого до Йенсена‘в иг- 
ровой индустрии не пытался сде- 
лать никто. Тем любопытнее, и, 
если все будет по высшему разря- 
ду, вслед за проектами Тае о 
Тае$ Ито станет очередным со- 
бытием за гранью сути постмо- 
дернизма в стилистике эпохи мо- 
дерна. 

Но мрачные тона и тематика 
смерти — это еще не все. К слову, 
о последней: в Ито этот момент 
будет раскрываться не только по- 
стоянной гибелью главного героя, 
но и наполнением уровней, в том 
числе и в динамике. Нам предсто- 
ит не только созерцать плаваю- 
щие в воде или качающиеся в пет- 
ле тела, но и наблюдать за самим 
процессом их смерти, а также ис- 
пользовать трупы для передвиже- 
ния — преодолевать озера по пла- 
вающим мертвецам или караб- 
каться вверх по веревкам, в кото- 
рые вллетены шеи усопших. Так 
вот, вторая награда на 122 2010 
тоже выдана не зря, и забудьте вы 
про исполнение во втором изме- 
рении и разные там шейдерные 
эффекты. Технические достиже- 
ния Ито становятся заметными 
только при тщательном изучении 
видео и, собственно, слов разра- 
ботчиков. Аниматор и кодер про- 
екта Дино Патти потратилтри года 
только лишь на проработку движе- 
ний главного героя. Движений, 
едва уловимых глазом: мальчик с 
явным трудом бежит в гору, а сго- 
ры спускается с легкостью, когда 
спрыгивает, сгибает ноги в коле- 
нях, при прыжках балансирует при 
помощи рук, и все в таком духе — 
именно так разработчики пытают- 
ся передать на эмоциональном 
уровне образ протагониста. Не 
лишним будет отметить ожидаемо 
очень тонкую и аккуратную работу 
со светом, но о ней из имеющихся 
сейчас данных особых выводов не 
сделаешь. Музыки не будет. Во- 
обще. Посторонние шумы мира 
также отсутствуют. Все звучание 
— это дыхание мальчика и звуки 
взаимодействия с объектами: 
плеск воды под ногами, скрип 
проржавевшей лестницы, грохот 
ломающейся под ногами неоно- 
вой вывески, жужжание огромно- 
го комара и т.п. С происходящим, 
опять же, если судить по ролику, 
сочетаемость попросту потрясаю- 
щая. Надеемся, в конечном итоге 
это будет выдержано от и до- 

Теперь немного о целевых 
платформах. Изначально Итбо 
создавалась исключительно для 
“персоналок” и планировалась к 
изданию самими разработчиками 
как и любой тае-проект, но после 
|СЕ 2010 через денежные дотации 
права на паблишмент перешли к 
МстозоЙ — теперь официальный 
анонс подтверждает только выход 
на Хбох Це Агсабе. Но любителям 
РС-гейминга не стоит отчаиваться 
— как говорят сами разработчики 
ипредыдущий опыт, игра все-таки 
появится на компьютерах, но че- 
рез месяц-другой, как в бытность 
с ВгаЮ или совсем недавними Тре 
М5адуетиге$ оЕР.В. МлщегроНот 
и Сю\уег: А Сипои$ ТаеЕ. А вот на 
Мас и РЗМ Итбо ждать не стоит — 
“мистер-деньги” Гейтс не допус- 
тит издания проекта на платфор- 
мах конкурентов, а основная ОС 
“персоналок” — все-таки тоже его 
собственность. 

То, что известно об игре, 
сейчас впечатляет. Но вопрос 
все равно остается открытым: 
удастся ли датчанам создать 
игру-эмоцию — или в конеч- 
ном итоге перед нами пред- 
станет черно-белая бессю- 
жетная калька на Мемегтоге с 
претензиями на экспрессио- 
низм? Если верить интуиции 
автора этого превью, первый 
вариант и маленькая револю- 
ция в геймдеве более вероят- 
ны, чем полный провал. Про- 
верить это можно будет уже в 
августе. 


Слава Кунцевич 


Гафош: Мем Уеваз 1 


С блэкджеком 
и шлюхами 


Жанр: ЯР 
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Разработчик: ОБзЮ@ап 
ЕтщепаттегЕ 


Издатель: Ветезда ЗоЙмогк$ 

Дата выхода: осень 2010 го- 
да 
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Вы еще помните про такую 
игру как Райоц: 3? Бросьте, как 
и все “попсовые” проекты, он 
забылся скоро и решительно. 
Нет, РайоцЕ 3 был неплохой, ме- 
стами хорошей, а кое-где и во- 
все отличной, даи попросту ус- 
пешной игрой. Но и отрицать 
наличие в ней множества ляпов 
и феерических недоработок 
также бесполезно. Да и, в об- 
щем-то, ‘это был не совсем 
ЕаНоцЕ, а, скорее, игра по моти- 
вам — многое было утрачено. 
и, воскрешая надежду, 
Вее$Да передали разработку 
следующей игры в серии тем, 
кто умеет делать РаНош. С 
блэкджеком и шлюхами. 

“Для меня это совсем другая 
игра. Она мало напоминает все, 
что выходило во вселенной до сих 
пор. Многие наши сотрудники тру- 
дились над оригинальной дилоги- 
ей Райоц, поэтому мы знаем, о 
чем говорим. Разумеется, Мем 
\едаз — это РаНоц, но совсем 


другой Райош”, — сказал глава 
ОБз«ап Фергюс Уркхарт по пово- 
ду грядущей игры. 


РаНоц!: Мем Меда$ повстречает 
нас палящим солнцем и грубым 
песком — добро пожаловать в 
штат Невада. Штат, рожденный в 
боях. Временной период — четы- 
ре десятка лет после уничтожения 
главной базы Анклава на побере- 
жье Тихого океана, а значит, ровно 
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через сорок лет после триумфаль- 
ного и повторяющегося раз от ра- 
за финала Ра!ои 2. Штат, натер- 
певшийся от испытаний ядерного 
оружия в годы “холодной войны” 
(пустыня способствовала), в годы 
атомного апокалипсиса постра- 
дал чуть ли не меньше всех ос- 
тальных территорий США. Сохра- 
нив культуру, сохранив поселе- 
ния, утратив единое управление. 
Штат Невада — отличный выбор 
места, учитывая, что в этих же ок- 
рестностях должны были развора- 
чиваться события “РаНои 3 от 
Васк 1$е” в Ргоес{ \Мап Вигеп, па- 
мятуя, что именно в этих местах 
мы наводили порядок в предтече 
всей серии — в ММазаапа. Вду- 
майтесь только — Невада. Право 
слово, мы боимся сглазить, но по- 
вод шумно радоваться есть уже 
сейчас. Пустоши возвращаются в 
своем первозданном виде, кано- 
нические и классические для мира 
РаНои. Забудьте про вашингтон- 
ские холмы, осколки мегаполиса и 
затерянные “обливионовские” 
цветущие сады — пустоши воз- 
вращаются в лице пустыни Моха- 
ве. Акуда Неваде без ее жемчужи- 
ны — города Лас-Вегаса; впро- 
чем, о его присутствии в послево- 
енном состоянии можно без труда 
догадаться из названия. Ассоциа- 
ции ясны? Да, зеркальное отраже- 
ние Нью-Рено из второй части са- 
ги, разросшееся вширь и, будем 
надеяться, вглубь. Но это явно не 
единственное колоритное место в 
игре. Не ясно, будет ли в Ра!оиЁ: 
Мем Уедаз реализована столица 
штата Карсон-Сити, но в том, что 
ядерный полигон Неллис и знаме- 
нитая Зона 51 перекочуют в мир 
игры, можно даже не сомневать- 
ся. Не забудем и про то, что сам 
Рено, а точнее Нью-Рено тоже на- 
ходится на этой же территории. 
Остается уповать на разработчи- 
ков первых игр серии и надеяться 
на то, что “города” из двух лачуг и 
трех с половиной жителей канут в 
Лету. 


стилем. Удаленная от столичных 
страстей и, чуть менее, от кали- 
форнийской “европейскости” игра 
погрузит нас в специфическое оча- 
рование южных штатов — тради- 
ционная архитектура с оттенком 
“золотой лихорадки” с классичес- 
кими забегаловками, с дедушками 
в ковбойских шляпах и с сигарами 
в зубах на верандах своих фазенд. 
Деревенский мир Модока в конт- 
расте с уже не сверкающим не- 
оном Нью-Вегасом — может полу- 
читься что-то действительно нова- 
торское. Похоже, изменится и ат- 
мосфера. Чуть ли не единственное 
выполненное обещание ВетМезаа в 
Раюц 3 — это то, чтохит 2008 года 
скорее напоминает первую часть с 
духом обреченности и бессмыс- 
ленности существования. Ра!оиё 
Мем/\Меда$ должен дать крен в сто- 
рону второй части с ее воскреше- 
нием надежды и легким налетом 
мрачного веселья и черного юмо- 
ра. Единственное, чего тут боимся, 
так это цензуры издателя — “реа- 
нимация классики” от Веезда по- 
казала, каким образом они пекутся 
о прибыли. Естественно, сохранит- 
ся и излюбленный ретро-футу- 
ризм. И будем надеяться на то, что 
предстанет он не кучей плагиата и 
стилистических ляпов, как в треть- 
ей части, а действительно чем-то 
завершенным и хотя бы самую ма- 
лость индивидуальным. Ну а про 
постядерную атмосферу и гово- 
рить незачем — какой Раю без 


этого? 

Помните, как нелепо и натянуто 
разработчики обосновали нахож- 
дение Братства Стали и Анклава в 
Рано" 3? В РайоиЕ: Мем Медаз сце- 
наристы ОБзаАюп отвешивают 
смачного тумака и тем и другим. 
Анклав уничтожен — и точка, а вот 
насчет паладинов из Братства мы 
все-таки сомневаемся: возможно, 
его присутствие обозначат со сто- 
роны, как во второй части, благо 
Калифорния рядом. Весь комплекс 
событий РаШоиЁ Мем \Медаз будет 
разворачиваться вокруг совер- 
шенно иных группировок. Для на- 
чала отметим интересы в этих зем- 
лях той самой Новой Калифорний- 
ской Республики, которая еще со- 
рок лет назад простиралась от 
Шейди Сендс до Хаба, а теперь — 
не без помощи Избранного (исто- 
рию с МаиЕ 15 помним?) — продви- 
нулась на восток. Другая могущес- 
твенная фракция именуется Леги- 
онами Цезаря, и корниее берутна- 
чало втой самой гильдии работор- 
говцев, которые с Рейнджерами 
Новой Калифорнии не слишком уж 
ладят. Жители Нью-Вегаса — это 
третья основная сила. Про нее из- 
вестно мало, но все-таки предло- 
ложим, что тут дело не обойдется 
без мафиозных банд в духе Нью- 
Рено. Немаловажно и то, что в 
РайоиЕ Мем Медаз рейдеры и су- 
пермутанты перестанут существо- 
вать в виде оголтелых отморозков, 
атакующих главного героя в любой 
ситуации, а получат и свою толику 
социальной части: поселения, кве- 
сты, общение. 

Орзкап не стесняются разви- 
вать и вселенную игры. Так, в сво- 
ей версии Раю\ они попробуют 
раскрыть тему супермутантов еще 
больше. Как гласят отголоски про- 
шлого и “библия”, после зараже- 
ния вирусом ФЕБ организм чело- 
века теряет способность к размно- 
жению, а половые признаки почти 
стираются. И как раз своими наме- 
ками разработчики акцентируют на 
этой проблеме внимание — воз- 
можно, нам предстоит увидеть 
первого новорожденного суперму- 
тантика. Верим в то, что эти сцена- 
ристы своими решениями не по- 
вредят миру серии. Иещше надеем- 
ся на то, что эти долгожители изба- 
вятся от образа изнеженных орков 
с королевской осанкой и примут- 
таки вид грубых и брутальных кач- 
ков, пуляющих из лазера Гатлинга 
и листающих “Кошачью Лапку”. 

Сюжет а!оц: Мем/ \Уеда$ — это 


своеобразная калька с истории 
\ап Вигеп. Верное решение со сто- 
роны сценаристов: зачем выдумы- 
вать что-то новое, когда есть неис- 
пользованный сторилайн от масте- 
ров линий и зигзагов из Васк 15!е? 
В любом случае, памятуя о совер- 
шенно несуразном сюжете Ра!ощ 
3, ясно, что любая история будет 
лучше поисков пропавшего папа- 
ши с “мылом” бразильских сериа- 
лов. Возможно, исчезнут и неуби- 
ваемые сюжетные персонажи — на 
это стоит уповать. И наконец-то 
главный герой не имеет никакого 
отношения ко всяким там Убежи- 
щам, хотя это еще спорно — мало 
ли какие предки всплывут в ходе 
разматывания сценарного клубкау 
нашего протагониста. Атак, он/она. 
в мире РаНои: Меми Медаз — всего 
лишь курьер, оказавшийся не в то 
время и не втом месте. При выпол- 
нении очередного заказа будущий 
герой или антигерой Пустошей по- 
падает в засаду и застревает меж- 
ду жизнью и смертью, похоронен- 
ный в состоянии клинической 
смерти. На его счастье, робот по 
имени Виктор находит место по- 
гребения с еще живым персона- 
жем и, откопав его, доставляет 
беднягу в городок Гудспрингс к 
доктору Митчеллу. Герою дана но- 
вая жизнь. И проживет он ее не на- 
прасно- 

Сюжет начнется неторопливо, 
с маленьких экскурсов и совсем уж 
повседневных заданий. И, раскру- 
чиваясь, должен завертеться во- 
круг плотины Гувера — гидроэлек- 
тростанции, обеспечивающей 
энергией весь регион. Другие сюр- 
призы будут для нас сюрпризами. 
Надеемся, приятными. Как, напри- 
мер, тот, что проклюнулся в озву- 
чивании первого задания — очис- 
тить окрестности Гудспрингса от 
гекко. Господа, гекко возврашают- 
ся в Раюий Еще бы гулей отучили 
бегать... 

Еще один весомый прокол 
Вепезда в Гайоц 3 был с одной из 
лучших ролевых систем под назва- 
нием $.Р.Е.С.1.А.1. Будучи грубо и 
“абы было” запиханой в ОЫМоп, 
она сквозила кучей ляпов и факти- 
ческой бесполезностью как многих 
навыков, так и основных характе- 
ристик. “Ролевка” попросту висла 
соплями уже во время прохожде- 
ния оригинального сценария, а во 
всех этих дополнениях и вовсе 
превратилась в кусок гадской суб- 
станции, утянув с собой на дно и 
без того хромающий баланс. И не- 


малые силы разработчиков из 
Орал брошены на то, чтобы по- 
дружить эту систему прокачки с 
геймдизайном Ра!оцё 3 в М№ем 
\едаз. Как именно это будет сде- 
лано, нам суждено узнать только в 
финальной версии, но авторы кля- 
нутся и божатся, что все будет в 
лучшем и самом стабильном виде. 
Будем надеяться. Так же, как и на 
переработку диалогов, которые 
просто обязаны засверкать вариа- 
тивностью, красотой художествен- 
ного слога и множеством сторон- 
них тем. И, быть может, игру вновь 
получится пройти без единого вы- 
стрела. К чертям полетит и юроди- 
вая карма образца Еа!ои 3 — ре- 
путация вернется в лоно серии и 
также будет зависеть от каждого 
нащего действия, да еще и будет 
привязана к местам и группам. Те- 
перь, перестреляв половину насе- 
ления города, вернуться в него 
спустя пару дней как в отчий дом, 
всеми по-прежнему любимым не 
получится. 

По части боевой системы из- 
менения тоже будут. Во-первых, 
опять же будем надеяться на отла- 
женное взаимодействие шутерной 
стрельбы со $.Р.Е.СА.А.1. Во-вто- 
рых, ближний бой, многими люби- 
мыйи практически уничтоженный в 
Рано 3, вернет себе былое вели- 
чие. За это будут отвечать спец- 
приемы для каждого оружия кон- 
тактного действия. Вернется и воз- 
можность стрелять и лупить про- 
тивников в пах, да-да.  етфиам 
бы еще мозги вышибать разреши- 
ли — на это будем надеяться тоже. 

Ну и, наконец, к канонам вто- 
рой части серии вернется взаимо- 
действие с товарищами по коман- 
де: полный доступ к экипировке и 
раздача указаний квашим услугам. 

А ведь есть еще множество ве- 
щей, которые неплохо было бы 
вернуть кистокам. Нотуту ОБзАп 
была дилемма — многие шаги воз- 
вращения мо.ли отпугнуть казу- 
альную публику, привыкшую к ус- 
ловностям Райош 3. Верное реше- 
ние: для любителей традиций и по- 
просту хардкора в Райош: Мем 
\едаз появится альтернативный 
режим игры. Противники станут 
опаснее и сильнее, стимпаки будут 
действовать с задержкой, а при 
критической травме придется ко- 
вылять к врачу, рюкзак больше не 
будет бездонным для боеприпа- 
сов, ана Пустошах постоянно при- 
дется следить за запасом питье- 
вой воды. 

Тот самый Райоц{ возвращает- 
ся? По словам Пита Хайнса, вице- 
президента по продажам и свя- 
зям с общественностью компании 
Ве езда ЗоЙмогк$, “это будет тот 
же самый тип ролевой игры, кото- 
рый можно было видеть в Раш 
3”. Типун тебе на язык, Пит! Мы 
надеемся на канонический Гао 
вшкуре геймдизайна третьей час- 
ти. , 
БаНоц+. РаНоц" пеуег спапдез$. 
Голосом Рона Перлмана. В 
ЕаНои: Мем Уеда$ серия после 
скрипов и трещин Еайош ТасНс$ 
и РаНои! 3 вроде бы должна вер- 
нуться в лоно вселенной, рас- 
прощавшись с самыми раздра- 
жающими ляпами и недоработ- 
ками, бесившими всех небез- 
различных к уникальному миру. 
Это — коренная работа над 
ошибками, допущенными 
Вепебда. И пусть игра, на пер- 
вый взгляд, все так же будет на- 
поминать тот самый “мод к 
ОЫмоп”, измениться ей поло- 
жено в тех самых мелочах, от 
которых и зависит конечный об- 
лик проекта. Идеологический 
наследник второй части с каль- 
кой на \Уап Вигеп в современном 
обличии РаШош! 3 — именно вта- 
ком виде мы и ждем вариацию 
на тему РаНоцЕ с блэкджеком и 
шлюхами от ОБ5КЁап. Это долж- 
на быть игра про жизнь в поста- 
покалиптическом мире, а не 
про бесконечные прогулки по 
стремным подземельям. 


Слава Кунцевич 
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Все чаще и чаще разработ- 
чики обращают свое внимание 
на, так сказать, классические 
жанры видеоигр, возвращая на 
наши экраны прямолинейный и 
каноничный геймплей, при- 
правленный современным тех- 
ническим оснащением и па- 
рой-тройкой идей. Тре 
О$Имазпег: Уатрие Зтйе — как 
раз того поля ягода. 

В наши дни разработчикам- 
одиночкам и небольшим “комнат- 
ным” командам из вчерашних эн- 
тузиастов с богатым креативным 
мышлением дорога на ХБох Име 
Агсаде разве что красной дорож- 
кой не выстлана и лепестками роз 
не усыпана — при должном старте 
одной-единственной идеи или вы- 
деляющемся визуальном стиле 
они могут рассчитывать на дота- 
ции дядюшки Билла. Так уж полу- 
чилось, что война консолей — 
штука абсолютно реальная, и ве- 
дется она не только средствами 
матерых игроделов и многомил- 
лионных блокбастеров, но и от- 
крытым противостоянием свежих 
идей в играх авторской выделки. И 
пока что Хбох 360 тут не в фаворе 
— Месго$ой отчаянно нуждается в 
арт-проектах от вчерашних неза- 
висимых разработчиков. И они по- 
являются. 

Тре О5имазвег: Уатрие Зтйе 
— это уже вторая игра для онлайн- 
сервиса ХБох 360 от, бесспорно, 
талантливого автора идей и глав- 
ного воплотителя их же в жизнь 
Джеймса Сильвы. Аесли быть точ- 
ными, то нас ждет образцовый си- 
квел. Первая часть этой без не- 
скольких месяцев серии носила 
название Тпе ГузПмазпег: ОБеаа 
Затига!. По сути дела, ничего 
сверхвыдающегося в игре не было 
— проект представлялся очеред- 
ной современной адаптацией 


древнего жанраБеаРет ир, выва- 
ливающей на игрока кучу и еще 
немного различных стереотипов и 
клише видеоигр. И вроде бы вы- 
делялась она разве что ориги- 
нальным визуальным оформлени- 
ем. Но стоило только запустить и 
поиграть минут десять... 

Нет, никаких сюжетных чудес 
не было, да и не будет. В Беаа 
Затлига! мы играли камео-роль са- 
мого разработчика Джеймса 
Сильвы, посудомойки и воскре- 
шенного трупа. Ну, как играли... 
Скорее, превращали в фарш ты- 
сячи разнообразных мутантов, 
зомби и прочих плохих парней, от 
локации к локации, труп за тру- 
пом. В Уатрие Этйе нам предсто- 
ит делать все то же самое за уби- 
енную, но восставшую из могилы 
сестру Джеймса по имени Юки. С 
одной поправкой: этим занимать- 
ся мы будем на Луне. А что с Зем- 
лей? Да так, апокалипсис. Что, 
тривиально? Но будет важно не 
что, а как: этот проект не претен- 
дует на потаенные смыслы и про- 
чие приятные для интеллекта и во- 
ображения штуковины. 

Это уже штамп, причем уже 
приевшийся, но Джеймса Сильву 
можно назвать очередным Таран- 
тино от мира игр. Как Квентин в 
кинематографе, он занимается 
эстетизацией насилия в мире вир- 
туальных развлечений. И ебли в 
\Уатрие Этйе придется много 
убивать, а убивать придется очень 
много, то делать это надо будет 
максимально красиво и эстетиче- 


ски чисто. Как само собой разуме- 
ющееся, декалитры, реки крови 
будут сопровождать нас на всем 
протяжении игры — кровь будет 
бить фонтанами, струиться ручья- 
ми, брызгать по сторонам, окра- 
шивая экран в алый цвет. Кровь 
как основа основ, и, вспоминая 
Оеаа Затигай, за ее наличие в не- 
измеримых объемах можно не 
волноваться. Но не кровью еди- 
ной. Уатрие Эглйе будет бруталь- 
ной в максимальных масштабах, 
изобилуя множеством вариантов 
особо жестоких и зрелищных фа- 
талити: ‘выдирание конечностей и 
разрубание противников на рав- 
ные части, превращение врагов в 
суповой набор и откручивание го- 
лов — надеемся, фантазии у 
Джеймса Сильвы хватит на весьма 
щедрый и разномастный набор 
зверских, но красивых казней. 
Благо автор является фанатом се- 
рии файтингов Мопа! Когпба+. 
Естественно, не обойдется но- 
вая часть Те Об/мазвег и без ка- 
ких-нибудь оригинальных решений 
по части геймплея — не все же 
монстров на фарш рубить. При 
должной сноровке мы сможем в бу- 
квальном смысле пролетать уров- 
ни один за другим — возможность 
левитации главной Героини преду- 
сматривает не только более эф- 
фективный способ умерщвления 
рядовых врагов и сражения с лета- 
ющими боссами, но и кое-какие 
элементы платформера. Еще одна 
любопытная “фишка” перекочует в 


\Уаприе Зпйе из прошлой игры — 
при подключении к приставке гита- 
ры-контроллера для музыкальных 
аркад можно будет здорово облег- 
чить себе жизнь, “отмачивая” слож- 


ные композиции для .иногда появ- 
ляющейся мистической напарницы 
призрака гитары. 

Естественно, столь специфи- 
ческому винтажному трэшу никуда 
не деться от особо гротескных 
врагов. Как можно ожидать, осно- 
ву основ бестиария составят ходя- 
чие и летающие сборища клише 
видеоигр. Стоит надеяться, что 
этим Джеймс Сильва не ограни- 
чится и обеспечит нас должным 
количеством оригинальных про- 
тивников подкласса “мясо” и не 
менее эксцентричных боссов. Нуа 
так, различные вариации зомби, 
разнообразные киберниндзя и 
просто киборги, банальные сол- 
дафоны и спецназовцы, секрет- 
ные агенты, кровожадные при- 
шельцы и монстры разных степе- 
ней мутации — все это и еще не- 
много больше должно оказаться в 
Тре Оббмазпег; Уатрие Этйе по 
умолчанию. 

Было бы удивительно, если бы 
кроме кровавой грайнд-начинки 
грядущий проект не выделялся ви- 
зуальным оформлением. В общих 
чертах — это будет каноничная ар- 
када с двухмерными уровнями, 
трехмерными моделями, броскими 
спецэффектами и хорошей анима- 
цией. Стиль — другое. Взгляните 
на скриншоты, если не видели пер- 
вую часть игры: картинка создает 
ощущение рисования углем, но 
только в цвете. Цвета блеклые, вы- 
деляющиеся контрастом между со- 
бой и брызгами крови. Арт-ди- 
рекшн априори на высоте, и стоит 
быть уверенными, что уж он-то точ- 
но с выходом Тне ОуймиазНег: 
\Матрие Эгойе не разочарует. 

Дата релиза Тне ОВ -мазй- 
ег: Уатрие Этйе плавающая, 
но игра должна появиться в 
ХБох Цуе Агсаде до конца этого 
года. Динозавровый Беает ьр 
с оригинальным визуальным 
стилем — уже симпатично. 
Главное, чтобы через разнооб- 
разие он не надоедал. 


Слава Кунцевич 
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В первых двух частях Сеаг$ 
ог Маг было почти все, что нуж- 
но для настоящего мужского 
счастья: эпический сюжет, же- 
стокий экшен, кровавые дуэли 
на бензопилах и много красоч- 
ных взрывов — для полного 
комплекта не хватало разве что 
только девушек. Спешим обра- 
довать: теперь в компанию 
главных героев затесалась и 
сексапильная блондинка, од- 
нако это, без сомнения, прият- 
ное нововведение далеко не 
самое вкусное, что будет в три- 
квеле. Разработчики здраво 
рассудили, что менять шесте- 
ренки в механизме, который и 

так работает идеально, было 
бы просто глупо, поэтому сле- 
дующая высадка на планету 
Сера пройдет под давно знако- 
мым девизом — “Больще, луч- 
шеи интереснее”. 

Понятно, что никакой револю- 
ции или дождя из инноваций от 
третьей части Сеаг$ о! М/аг ждать 
не стоит. Клифф Блежински сде- 
лал правильный выбор и вместо 
изобретения велосипеда решил 
довести формулу оригинала до 
идеала, окончательно отшлифо- 
вав геймплей и, что самое глав- 
ное, сосредоточив болыше вни- 
мания на сюжете и персонажах. 
Хотя сам франчайз планирует 
еще долгое время цвести и раз- 
виваться, в апреле 2011 история 
Маркуса Феникса и его компании 
завершится. 


Шестеренки войны 


Для победы над врагом часто 
приходится чем-то жертвовать. 
Так случилось и в этот раз: Саран- 
ча почти побеждена, но город Ха- 
синто — последний оплот челове- 
чества на планете Сера — был 
стерт с лица земли. Некогда могу- 
щественная цивилизация ужалась 
до кучки перепуганных людишек, 
делающих все, чтобы ‘прожить 
хоть на день дольше. Силы сопро- 
тивления иссякли: ни командова- 
ния, ни армии больше не сущест- 
вует, а обе стороны ослабли. Че- 
ловечество в очередной раз на 
грани вымирания, а попытки за- 
вершить войну делают положение 
только хуже. К тому же сама пла- 
нета просто не выдержала посто- 
янных конфликтов и начала разва- 
ливаться прямо на глазах — ранее 
ценная субстанция, протекающая 
под земной корой, превратилась в 
самый страшный кошмар всего 
живого, провоцируя землетрясе- 
ния и ряд других бедствий. 

Протагонист всех предыдущих 
частей Маркус Феникс и остатки 
отряда “Альфа” вынуждены вла- 
чить свое существование на ста- 
ром авианосце с дивным названи- 
ем “Гнездо ворона". И хотя ранее 
он был предназначен для военных 
целей, ныне он обречен бесцель- 


виртуальные 
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но скитаться по морям, помогая 
остаткам цивилизации. Люди по- 
теряли надежду, и единственное, 
что их заботит теперь, это вопрос 
выживания. По крайней мере до 
определенного момента. 

Сюжет финального эпизода 
саги начинается с того, что Мар- 
кус получает весточку от своего 
отца Адама Феникса. Да что там 
весточку — в послании кроется 
секрет выживания всего челове- 
чества, и отряд “Альфа” вынужден 
снова брать в руки автоматы и 
бросаться в финальный бой. 

Вместе с Фениксом-младшим 
в путь отправляются старые дру- 
зья: Дом, отрастивший себе пыш- 
ную бороду и страдающий от за- 
тяжных депрессий, Коул и Берд, 
какой-то афроамериканец по 
имени Джейсон, про которого до 
этого ничего не было слышно, нуи 
в качестве сюрприза в отряде по- 
явится девушка. Положение стало 
настолько тяжелым, что даже дис- 
петчер Аня Страуд, которая в пре- 
дыдущих частях давала указания и 
в основном оставалась за кадром, 
отложила в сторону прежние обя- 
занности, взяла в руки пушку и 
стала одним из центральных геро- 
ев. Честно говоря, ничего против 
не имеем. Кто знает, может, кро- 
ме постоянных сцен расчлененки 
режиссеры введут и романтичес- 
кую линию? 

В сиквеле разработчики уже 
сделали первый шаг от обычного 
боевика к военной драме. И хотя 
во второй частигромилы в доспе- 
хах все еще нё очень походили на 
живых людей, разработчикам уда- 
лось главное — они показали, что 
у членов отряда “Альфа” кроме 
гор мышц есть еще чувства и жиз- 
ненные цели. В третьей части, ви- 
димо, сценаристы собираются 
поднять уровень передачи эмоций 
на новый уровень, лучше отразив 
внутренний мир бойцов. 

В истории акценты будут сде- 


ланы не только на войне, но и.на 


куда более приземленных веща; 
вроде взаимоотношений иг 
ных терзаний героев. Д 
персонажа в кампании буд 
делена своя сюжетная лу 


соответствующего тов 


Война никогда — 
не меняется _ 


Кстати, теперь задача 
“гирзов” куда тяжелее, — 
ведь одновременно с 
остатками Локустов на 
сцену выходит третья 
сторона — Светящи- 
еся. Эти твари напо- 
минают акридов из 
05: Рапе: так же 
светятся всеми \ 
оттенками оран- | 
жевого, такие же 
разные, разве что 
еще более доставучие. 
Воспользовавшись сла- . 
бостью противников, новь ый 
враги развязывают ©: 
ной конфликт, еще боле 
осложняя главным гер 
ям их путь к цели. 

Казалось, такой 
сюжетный ход — _ 
довольно спор- " 
ный. Зачем вне-- м 
дрять новых 
злодеев, если 
еще не были 
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повержены старые? Но причина 
появления гигантских насекомо- 
подобных тварей кроется вовсе не 
в желании сделать историю инте- 
реснее. Дело в том, что разработ- 
чикам необходимо было макси- 
мально разнообразить геймплей, 
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не меняя при этом механику, по- 
этому и было решено добавить 
новых противников, которые пе- 
ревернут привычный игровой про- 
цесс с ног на голову. Наши свежие 
враги мало того что склонны дето- 
нировать перед смертью, так еще 
и обладают длинными щупальца- 
ми, которые отрастают прямо на 
гла Однако и это еще мелочь: 
ши легко могут достать 
‘а из-за укрытия, отчего 

весь уровень за стен- 
ится. Таким образом, 
зую часть в таком же 
каком проходились ста- 
т просто невозможно — 
врагов придется 
ые методы борьбы. 
ванием акридов дело 
‚ ограничилось: “Клиффи- 
`_ Би” позаимствовал из 10$! 
’Рапеё: и возможность 
усесться в огромный эк- 
зоскелет, оснащенный 
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большим пуле- 
метом, встро- 
ой ракетницей и 
защитой от 
ников. Будет 
олько новых пу- 
— вроде дву- 
ольного обреза 
акетницы, стре- 
ощей живыми 
млеройками. 
ьном все весь- 
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Также в Сеаг$ оЁ\Маг 3 появит- 
ся кооператив на четырех человек, 
благо теперь количество бойцов 
расширено до шести. И на слад- 
кое — несколько видов фаталити 
для каждой пушки, поэтому кроме 
зрелищных боев на бензопилах 
будет возможность проткнуть вра- 
га штыком или спалить огнеметом 
изнутри. А еще некоторые источ- 
ники утверждают, что в игре могут 
появиться и подводные уровни. 
Конечно, пока это лишь слухи, но 
идея поиграть в экшен с укрытия- 
ми под водой, вкупе с возможнос- 
тью изучить богатую подводную 
жизнь планеты, довольно соблаз- 
нительна. 

В плане технологий сущест- 
венных изменений не наблюдает- 
ся. Разработчики уже нащупали 
потолок для нынешнего поколе- 
ния консолей, поэтому было ре- 
шено ограничиться минимальны- 
ми нововведениями: там освеще- 
ние улучшили, тут текстурки под- 
ровняли... Зато теперь уровни бу- 
дутменяться прямо на глазах. Как 
уже упоминалось в начале, плане- 
ту Сера начало лихорадить, и зем- 
летрясения отныне — привычное 
дело, поэтому не удивляйтесь, ес- 
ли во время пробежки по уровню 
асфальт уйдет на десяток метров 
под землю. 

Ерс Сате$ сделали пра- 
вильный выбор, решив вместо 
существенных изменений от- 
полировать Сеагз оГ \У!аг до 
блеска, доработать сюжет и 
красиво завершить историю 
Маркуса Феникса. Есть только 
одно серьезное опасение: как 
бы вся эта конструкция не на- 
доела нам еще до релиза. 


Алексей Пилипчук 
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